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conosci TE STESSO 


I l gioco, in qualsiasi sua forma, è uno strumento di 
conoscenza. Una semplice partita a carte ci dice 
tantissimo non solo suiravversario, ma anche - o so¬ 
prattutto-su noi stessi. Il carattere, le idiosincrasie, 
il gusto, la visione della vita: sono solo alcuni degli 
aspetti che vengono messi in gioco... nel gioco. 

Parlando di videogame, c'è un genere che vanta 
il primato sugli altri quando si tratta di stimolare le 
dinamiche di conoscenza, ed è quello dei cosiddet¬ 
ti "simulatori di vita',' che costringono il giocatore a 
porsi domande molto dirette sulle proprie strategie 
esistenziali. Una su tutte percorre trasversalmente le 
pagine di questo volume: "Cosa sarebbe successo 
se...?'.' Lungi dal replicare le esperienze compiute 
nella propria esistenza, i simulatori di vita permetto¬ 
no infatti di fare esperimenti con gli infiniti bivi e le in¬ 
finite possibilità che non abbiamo mai reso concrete. 
Possiamo, insomma, osare un po' di più, ma non per 
questo saremo meno "noi" nelle nostre scelte. Che 
il compito sia quello di guidare una famigliola virtuale 
o addirittura di far evolvere una creatura primordiale, 
i simulatori di vita offrono la possibilità di acquisire, 



giocando, una nuova consapevolezza di noi stessi. 

Un bisogno spesso inconscio, 
ma condiviso da tutti: non è 
certo un caso se questo 
genere affascina un nu¬ 
mero sempre crescente 
di persone, ben oltre il 
confine dei vi¬ 
deogiocatori 
più assidui. ■ 
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Quando la lfita 

è artificiale 


Da Alter Ego a Spore , passando per i Sims, 
i videogiochi ci hanno permesso di vivere un'esistenza 
alternativa, e di rispondere a domande del tipo 
"Cosa sarebbe successo se...?". Pochi, ma 
generalmente buoni, i simulatori di vita sono 
i videogiochi più profondi sul mercato. 
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C os'è la vita? A chi appartiene? Davvero siamo ar¬ 
tefici del nostro destino? Sono domande a cui 
scienza, filosofia e religioni danno risposte molteplici 
e spesso contraddittorie, che risentono dei rispetti¬ 
vi punti di vista. Un biologo potrebbe parlare della 
vita come di un fenomeno all'interazione di sostanze 
chimiche. Un religioso potrebbe considerarla la di¬ 
mostrazione suprema della magnificenza divina. Un 
sociologo può descriverla come una sommatoria di 
eventi relazionali. Ma la vita è il perno attorno al quale 
ruotano anche i videogiochi. Ognuno di essi pone il 
giocatore di fronte a una situazione spesso improba- 


TEflTRTIUI PRIMORDIALI 


I sistemi a 8 bit dei primi anni Ottanta non 
permettevano di realizzare simulatori di vita 
realmente accurati. Inoltre, il giovane pubblico 
dei sistemi da gioco probabilmente non sarebbe 
stato in grado di apprezzarli. Esistevano però tito¬ 
li assimilabili a primi, timidi tentativi di introdurre 
concetti del genere su queste piattaforme, come 
Odell Lake( 1984), un educativo ittico per Com¬ 
modore 64 e Apple II, e Bird l/lfee£per Nintendo 
NES (1986), un debole gioco arcade in cui biso¬ 
gnava aiutare una rondine a nutrire e accudire i 
suoi piccoli. ■ 




bile - come pilotare un'astronave solitaria a caccia di 
alieni da distruggere - e gli permette di ''viverla',' sep¬ 
pur nei limiti della fantasia. 

Ma quelle sono, appunto, situazioni, condizioni 
temporanee destinate a cambiare con il tempo e con 
il gioco. I videogiochi danno però anche la possibili¬ 
tà di allargare il campo, di estenderle a un contesto 
molto più longevo, capace di esprimersi per la durata 
di un'intera vita umana o ancora di più, partendo dal¬ 
la creazione di un semplice individuo unicellulare per 
arrivare al suo massimo grado di evoluzione, prima 
dell'estinzione. I videogiochi possono inoltre simulare 
le interazioni sociali tra più individui permettendo ai 
giocatori di essere nel contempo attori, spettatori e 
registi, come se fossero divinità assolute di un piccolo 
mondo digitale. Di conseguenza, i simulatori di vita 
rappresentano forse il genere di giochi più complesso 
e affascinante che esista. 


Little Computer People, qui 
nella versione per Amiga, è 
stato il primo gioco a porre 
un essere umano virtuale 
airinterno di un'abitazione 
e a permettere al giocatore 
di interagirvi 
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PRIP1R DEI TRP1RGOTCHI 


L 'Europa contende al Giappone il primato degli 
. allevamenti virtuali. Poco prima che uscisse¬ 
ro i Tamagotchi, Virgin Interactive pubblicò Dogz, 
un "gioco" realizzato da PF Magic piuttosto ati¬ 
pico per l'epoca. Lo scopo era semplicemente 
quello di allevare un cane, rappresentato da 
un modello in 3D simile a un cartone animato, 
addestrandolo, nutrendolo, accudendolo amore¬ 
volmente, distraendolo con giocattoli e così via. 
Il successo di Dogz fu subito ripetuto da Catz 
(1996), dopodiché i titoli vennero pubblicati 
da diverse software house andando a costitui¬ 
re una vera e propria serie ribattezzata sem¬ 
plicemente Petz, che terminò nel 2002 con la 
quinta generazione. Nello stesso anno alcuni 
programmatori di PF Magic approdati alla The 
Learning Company realizzarono il più ambizioso 
Babyz, mentre la serie è stata poi ripresa da 
Ubisoft nel 2006 con nuovi episodi per console 
Nintendo DS. ■ 


P arlare di “simulatori di vita” tuttavia, è inopportu¬ 
no. Il “genere" si presenta infatti come un insie¬ 
me di giochi dalle finalità e dalle caratteristiche assai 
diverse tra loro, che sfuggono a tentativi di gene¬ 
ralizzazione. Si possono comunque individuare tre 
sottogeneri dai caratteri comuni: simulatori biologici, 
simulatori sociali e allevamenti virtuali. 

I primi si concentrano sulla chimica dell'esisten¬ 
za, partendo per esempio dalla vita delle cellule o di 
creature elementari, per poi tentare la scalata evolu¬ 
tiva. I secondi si focalizzano sugli aspetti esistenzia¬ 
li, sulla crescita dell'individuo, sulla sua interazione 
con il mondo circostante e sulle dinamiche dei suoi 
rapporti sociali con chi lo circonda. I terzi tralasciano 
le virtù e le debolezze umane per regalarci quel ca¬ 
gnolino, quel gattino o quel piccolo chupacabra che 
mamma e papà non hanno mai voluto tenere in casa, 
confinandolo in un teleschermo. Ognuno di questi 
sottogeneri ha una storia affascinante, che merita di 
essere raccontata. 

L a storia di questo genere, come di molti altri, 
affonda le radici negli anni Ottanta, quando le 
macchine da gioco disponevano di pochi colori, poca 
memoria e limitata potenza di calcolo. Ostacoli che, 
tuttavia, non impedirono l'uscita di due progenito¬ 




ri, Little Computer People (1985) e 
Alter Ego (1986), che posero le basi 
e le “regole" a partire dalle quali si 
sarebbero evoluti i giochi successivi. 
Little Computer People del designer 
David Orane fu un vero e proprio 
antenato di The Sims ; può essere 
considerato addirittura il padre spiri¬ 
tuale di Tamagotchi e di tutti i giochi 
in cui è necessario prendersi cura 
di un essere “vivente" Per la prima 
volta proponeva una casa in cui un 
essere umano virtuale si muoveva 
e interagiva con mobili ed elettrodo- 
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mestici, simulando una vita reale: cucinando, guar¬ 
dando la televisione, dormendo. Il giocatore poteva 
impartirgli ordini specifici, facendogli cambiare mobili 
e oggetti nella sua casa, o poteva giocare con lui 
a poker. Nato su Commodore 64, Little Computer 
People venne convertito per tutte le piattaforme 
dell'epoca, perfino il misconosciuto Famicom Disk 
System (un'espansione a dischetti del Famicom, il 
Nintendo Entertainment System giapponese), dove 
assunse il nome di Apple Town Story. 


UlTfl RLTERriRTIUH 


// f \osa vuoi fare da grande?" Ecco una domanda 
^^che è stata posta a tutti durante l'infanzia e 
l'adolescenza. A volte per semplice curiosità, a volte 
con tono più grave, per scuotere un po' un carat¬ 
tere indolente. Rispondere, spesso, è impossibile. 
Indipendentemente dalle convinzioni sull'esistenza 
di un "destino" la vita è molto più della semplice 
attività biologica: è un crocevia di esperienze, dubbi, 
perplessità, scelte che possono continuamente cam¬ 
biare la direzione al cammino di un individuo. 

Tutto questo potrà mai essere sintetizzato in un 
videogioco? Probabilmente no, ma con un po' di fan¬ 
tasia e molta competenza è possibile giungere a un 
discreto grado di approssimazione. Il primo ad accor¬ 
gersene è stato lo psicologo americano Peter J. Fa¬ 
varo, che nel 1986 realizzò Alter Ego per Commodore 
64, Apple II e PC. Il gioco si proponeva l'ambizioso 
obiettivo di simulare l'intera esistenza di una persona 
fittizia, di sesso maschile o femminile (ne esistevano 
due versioni), per mezzo di un lunghissimo questio- 


AlterEgo chiedeva al giocatore di 
immaginare come avrebbe affrontato 
determinate situazioni, suddivise in diverse 
tipologie rappresentate da icone a tema 



jnnES m thè frst lriìe 


U no dei tanti figliastri del genere è Jones 
in thè Fast Lane, realizzato da Sierra 
nel 1990. L'obiettivo del gioco è migliora¬ 
re il proprio stato sociale e raggiungere 
la felicità, muovendosi più o meno libera¬ 
mente tra le diverse aree tematiche dell'in¬ 
terfaccia, simile a quella del "Monopoli". 
In ogni turno, che corrispondeva a una setti¬ 
mana di vita del personaggio visualizzato al 
centro dello schermo, il giocatore poteva de¬ 
cidere come spendere i soldi guadagnati in 
precedenza. ■ 
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RICORDI 


LR UITR in RETE 


C on la diffusione di massa di Internet, iniziata 
a metà degli anni Novanta, sono nati diversi 
giochi online e, tra questi, alcuni pregevoli simula¬ 
tori di vita. A volte per scherzo o per scommessa, 
come nel 1994 con Horseland. 

Inizialmente www.horseland.com era un sito 
per appassionati di cavalli che si ritrovavano 
sul forum per scambiarsi opinioni e consigli. 
Di lì alla nascita di un gioco il passo è stato breve 
e, a distanza di tanti anni, Horseland è ancora 
vivo e vegeto, al punto che nel 2008 il sito è 
stato completamente rinnovato. A metà strada 
tra un social network e un simulatore di vita, il 
gioco permette di creare gratuitamente un fanti¬ 
no e di scegliere un cavallo, nutrirlo, coccolarlo 
e addestrarlo, anche se i servizi migliori sono a 
pagamento. Il discorso è più o meno simile per 
Neopets, all'indirizzo www.neopets.com: anche 
questo sito ci permette di registrarci e di adottare 
un cucciolo virtuale, a cui possiamo scegliere un 
nome. Più che un vero simulatore, è un sito di 
aggregazione, in cui è possibile sì allevare i cuc¬ 
cioli virtuali, ma anche partecipare a minigiochi 
di ogni genere. Parlando di vite in rete, non si può 
evitare di citare Second Life, il famoso gioco di 
ruolo di massa in cui ciascuno è libero di svilup¬ 
pare non solo il proprio personaggio, ma anche il 
proprio angolo di mondo, con tanto di ecosistema 
perfettamente funzionante. 

Second Life non è un simulatore in senso stretto: 
permette al giocatore di vivere un'esistenza al¬ 
ternativa in un mondo fittizio, facendosi artefice 
del proprio destino in base alle azioni compiute 
all'interno della community. ■ 




L'interfaccia di Alter Ego era davvero minimale: una volta 
scelta un'icona, si apriva una finestra sullo schermo con 
il testo di una domanda a cui rispondere usando il joystick 


nario. La vita era suddivisa in sette "periodi" dalla 
fanciullezza alla vecchiaia, ciascuno dei quali conte¬ 
neva un percorso simile a un diagramma di flusso. 
Ogni nodo del grafico era accompagnato da un'icona 
che, una volta selezionata, narrava un'esperienza e 
poneva il giocatore di fronte a una scelta. La sua 
risposta avrebbe contribuito a formare la personali¬ 
tà dell'individuo, i cui dati statistici potevano essere 
visionati in ogni istante. Alter Ego permetteva così di 
osservare la formazione del carattere di una persona 
e di poterne in qualche modo prevedere il comporta¬ 
mento in base alle sue singole esperienze. 

Il gioco non faceva sconti a nessuno. Fin dall'in¬ 
fanzia era possibile commettere errori anche fa¬ 
tali, come per esempio accettare un passaggio 
in macchina da uno sconosciuto che, immedia¬ 
tamente dopo, si sarebbe rivelato un pedofilo as¬ 
sassino. In seguito, applicarsi poco allo studio 
privilegiando i rapporti con l'altro sesso avrebbe 
accresciuto le possibilità di incappare in una pre¬ 
coce paternità o maternità; fare il contrario avreb¬ 
be reso il giocatore meno incline ai rapporti so¬ 
ciali e un po' più chiuso in se stesso. E così via. 
La grande quantità di domande e le infinite possibili¬ 
tà di immedesimazione o di simulazione rendevano 
ogni partita diversa dalle altre e, soprattutto, poteva¬ 
no fornire una risposta alla classica domanda "Cosa 
sarebbe successo se...?'.' 

Oggi Alter Ego mostra i segni dell'età e un 
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certo grado di semplificazione, dovuta alle li¬ 
mitazioni dei computer dell'epoca, ma tradisce 
anche un'eccessiva fiducia, da parte dell'auto¬ 
re, negli "schemi mentali" derivati dai suoi stu¬ 
di, particolarmente di moda negli anni Ottanta. 
In alcuni casi, per esempio, il gioco non permetteva 
di compiere una determinata azione soltanto per¬ 
ché conflittuale con lo stato d'animo del giocatore, 
senza tenere in considerazione le potenzialità della 



natura umana. 



ile Windows Hodels Graphs Options Speed OataSound 


thè icecaps nelt. 


Anche in alcuni episodi della serie 
Sonic thè Hedgehog si possono 
allevare e far evolvere delle creature: 
i dolcissimi Chao 


SimEarth è stato il primo simulatore di vita 
di un certo spessore realizzato da Will 
Wright, reduce dal successo di SimCity 



m 


EC0SISTEP1I OR GIDCRRE 


N egli anni Novanta si passò dai lenti processori a 
8 bit a quelli a 16 e a 32 bit, più veloci e potenti. 
I computer dell'epoca, dunque, poterono valutare 
un numero molto alto di variabili e i videogiochi si 
fecero ben più ambiziosi che in passato: più belli da 
vedere, ma anche più profondi nelle loro simulazioni. 


I 



SimAnt, a differenza di altri titoli di Maxis, 
poneva al giocatore dei precisi obiettivi, 
da raggiungere prima che ci riuscisse 
il computer 
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N oto per i suoi giochi gestionali e per essere 
il padre dei Sims, William Wright è nato ad 
Atlanta nel 1960. Fin da piccolo ha sempre avuto 
la passione per il modellismo e per le tecnologie. 
Nel 1984, mentre stava lavorando su un gioco 
dazione per il Commodore 64, Raid on Bunge- 
ling Bay, si accorse che "costruire i livelli è molto 
più divertente che giocarli": nacque così l'idea 
che nel 1989 si concretizzò in SimCity, forse il 
gestionale più popolare di sempre. Per pubbli¬ 
care questo gioco fondò con Jeff Braun la socie¬ 
tà Maxis, che in seguito avrebbe prodotto Sim 
Earth, SimAnt, SimLife, The Sims e The Sims 2. 
Qualche tempo dopo aver realizzato Spore, 
Wright ha lasciato Maxis per fondare lo Stupid 
Fun Club (il "club del divertimento stupido"), 
un pensatoio per game designer di cui lo stes¬ 
so Wright e il produttore Electronic Arts sono i 
principali investitori. Scopi della sua nuova atti¬ 
vità sono la ricerca e lo sviluppo nel campo del 
divertimento, indipendentemente dal formato: 
siti Internet, trasmissioni televisive, giocattoli, 
videogiochi e così via. ■ 






Spore, l'ultimo 
colpo di genio 
di Wright 



SimLife può essere considerato il seguito spirituale di SimEarth 


È in questo contesto che nacquero i primi simulatori 
di vita della serie Sim : SimEarth (1990) e SimAnt 
(1991). Il primo metteva il giocatore nei panni di un 
dio intenzionato a popolare un pianeta inizialmen¬ 
te sterile; il secondo si limitava alla gestione di un 
formicaio. 

Variando le caratteristiche fisiche del territorio 
e la composizione atmosferica, il giocatore di Sim 
Earth poteva popolare un pianeta con alcune forme 
di vita primordiali e osservarne l'evoluzione, fino a 
raggiungere il più alto grado di civiltà. SimEarth pre¬ 
vedeva anche la presenza di alcuni oggetti, come un 
generatore di ossigeno e un monolito ispirato a "2001 : 
Odissea nello spazio',' con i quali era possibile incre¬ 
mentare il livello di intelligenza delle creature. Non 
mancavano le catastrofi naturali (terremoti, eruzioni 
vulcaniche, tsunami) e le piaghe della civilizzazione 
(pandemie, inquinamento). Il tutto vagamente ispirato 
all"'ipotesi di Gaia" dello scienziato e ambientalista 
James Lovelock, in base alla quale la Terra sarebbe 
essa stessa un essere vivente. 

Non meno interessante il microcosmo di SimAnt 
in questo gioco, piuttosto atipico per la serie, il desi¬ 
gner Will Wright pone il giocatore a capo di un formi¬ 
caio. Lo scopo è popolare prima il giardino, poi un'abi¬ 
tazione umana, con la propria progenie di formiche 
nere, uccidendo gli altri animali e facendo fuggire gli 
uomini prima che a riuscirci sia il computer, a capo di 
un formicaio "concorrente'.' 
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Un anno più tardi Wright e la sua software house 
Maxis crearono un seguito di SimEarth chiamato 
nientemeno che SimLife, il simulatore di vita per 
eccellenza. Anche in questo caso si potevano cre¬ 
are mondi e realizzare ecosistemi in base ai propri 
gusti, ma stavolta la simulazione si spingeva fino alla 
genetica, permettendo al giocatore di modificare a 
piacimento il DNA di piante e animali e sperimenta¬ 
re in questo modo il risultato dell'evoluzione. Sarà 
per parecchio tempo l'ultimo gioco di questo filone 
realizzato da Maxis, dedicatasi poi a tempo pieno 
all'evoluzione del gestionale SimCitye alla nascita 
dei Sims. Le esperienze con SimEarth, SimAnt e 
SimLife risulteranno comunque determinanti per la 
realizzazione, molti anni più tardi, 


CRERTURE DlUIflE 


B lack & White (2001 ) è un gioco di strategia 
in tempo reale in cui è necessario vestire i 
panni di un dio e, a suon di miracoli benevoli o di 
piaghe divine, conquistare la devozione degli abi¬ 
tanti di cinque isole eliminando la "concorrenza”. 
Tra le altre cose, presenta una grossa creatura che 
va controllata, educata e addestrata a combattere, 
accarezzandola o schiaffeggiandola per dimostrar¬ 
le approvazione o disapprovazione. 

La creatura di Black & White è uno splendido 
esempio di intelligenza artificiale: oltre a com¬ 
prendere cosa ci piace che faccia e cosa no, è 
curiosa e capace di apprendere i miracoli ese¬ 
guiti dal giocatore. ■ 



BIZZRRRE CREATURE 


A raccogliere il testimone di 
SimLife, nel 1996, è Steve 
Grand con il suo Creatures, 
pubblicato da Millennium In¬ 
teractive. Il gioco dà origine a 
due seguiti, Creatures 2 (1998) 
e Creatures 3 (1999), e a due 
titoli dedicati a un pubblico più 
giovane: Creatures Adventu- 
res e Creatures Playground. La serie prevedeva 
che il giocatore accudisse delle simpatiche crea¬ 
ture pelose, i Norn, permettendo loro di prolife¬ 


di Spore. 



rare ed evolversi in un mondo chiamato Albia. 


Diversamente da altri gio¬ 
chi del genere, che dava¬ 
no la cosa per scontata, in 
Creatures era necessario 
insegnare ai Norn come 
cibarsi e sopravvivere, al 
pari degli esseri viventi. 

Non si trattava di un'in¬ 
novazione da poco: per la 
prima volta al giocatore 
veniva affidato anche il 
ruolo di educatore e. con 


La serie Creatures diventò 
piuttosto popolare, e venne 
convertita per i maggiori 
sistemi dell'epoca, come 
la Playstation 
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Creatures3, ancora disponibile in versione 
shareware per il sistema operativo Linux, è stato 
l'ultimo episodio davvero ispirato della serie 











deus ek mncHinH 


A cclamato alla sua pubblicazione, nel 
1985, come un capolavoro troppo riuscito 
per essere capito dalle masse, Deus Ex Machi¬ 
na era un curioso gioco per ZX Spectrum che 
si proponeva di ripercorrere le tappe evolutive 
di una creatura artificiale nata in laboratorio. 
Gli autori davano grande importanza al fatto 
che il gioco rappresentasse una reinterpre¬ 
tazione psichedelica delle "sette età dell'uo¬ 
mo" tratteggiate da William Shakespeare 
nella commedia "Come vi piace", ma ciò che 
esaltò la critica fu la presenza di una colon¬ 
na sonora di cinquanta minuti (eseguita da 
protagonisti del rock britannico, tra cui lan 
Dury) su audiocassetta, da sincronizzare con 
l'avvio del gioco. La musica evolveva assie¬ 
me alla creatura, lo spettacolo audiovisivo era 
stupendo, ma il giocatore non faceva molto, 
a parte giochicchiare alcune sequenze di un 
videoclip sperimentale. ■ 



l'aumento della complessità del gioco, l'insegnamen¬ 
to si rivelava di fondamentale importanza, visto che 
saper reagire alle situazioni determinava la differenza 
tra un Norn vivo e un Norn morto. Il fatto che si pos¬ 
sa insegnare qualcosa a una creatura digitale richiede 
peraltro che il gioco sia in grado di "apprendere',' e 
che al suo interno vi siano quindi complesse pro¬ 
cedure di intelligenza artificiale. Un requisito che a 
Creatures non mancava e che, negli anni successivi, 
avrebbe trovato la sua più popolare collocazione nei 
due episodi di Black & White, i simulatori divini di 
Peter Molyneux (che, tra le altre cose, prevedevano 
l'uso di una creatura di grandi dimensioni, allevata ed 
educata dal giocatore). Creatures presentava anche 



un elegante modello di genetica: 
soprattutto a partire dal secon¬ 
do capitolo della serie, il DNA 
dei Norn poteva rimescolarsi ed 
evolversi in modo imprevedibi¬ 
le, dando luogo a mutazioni che 
potevano essere diffuse o meno, 
semplicemente decidendo quali 
esemplari trattare meglio. 

La serie ha goduto di notevole 
popolarità, e non sono mancati 
apprezzamenti da parte di uomini 
dello spettacolo e della cultura. 
Ancora oggi è possibile provare 
gratuitamente questo classico grazie alla Internet Edi- 
tion, una riedizione shareware del terzo capitolo, di¬ 
sponibile però soltanto per il sistema operativo Linux. 
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Disponibili in decine di 
versioni e colorazioni diverse, 
i Tamagotchi di Bandai sono 
probabilmente i "cuccioli 
virtuali" più noti di sempre 


La versione per Windows 
è stata ritirata e reintrodotta 
sul mercato tradizionale, dapprima 
con il nome Creatures Gold, quindi come Creatu- 
res Exodus, varian¬ 
do sensibilmente 
l'offerta. 

Il 1996, anno 
di pubblicazione 
del primo Crea¬ 
tures, è prolifico in fatto di anima¬ 
letti artificiali. In Giappone vengono 
commercializzati i primi Tamagotchi di 
Bandai, giochi elettronici tascabili a for¬ 
ma di uovo, dotati di un piccolo schermo a 
cristalli liquidi e di un orologio incorporato. 

Al loro interno però non custodiscono 
una navicella spaziale o una principessa 
da salvare, bensì una piccola 
creatura da coccolare, nu¬ 
trire e accudire costante- 
mente, pena la malattia e 
la morte. I Tamagotchi otten¬ 
nero un successo immediato 
ed ebbero una diffusione enor¬ 
me, trasformandosi in un feno¬ 
meno di costume, non senza sollevare polemiche: 
le maestre delle scuole elementari si lamentavano 
perché distraevano gli alunni - e quando un pulcino 
virtuale "moriva',' poteva consumarsi una piccola tra¬ 
gedia accompagnata dal pianto isterico dei bimbi. 

Non mancarono lamentele anche da parte degli 


Un pizzico di 
Tamagotchi e tanto 
gioco di ruolo: 
nel 1996 nascono 
i Pokémon 
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L'evoluzione dei Pokémon è regolata 
da statistiche, piuttosto che da 
algoritmi evolutivi 



E volution: The Game of Intelligent Life ( 1997), 
conosciuto con nomi leggermente diversi in 
Germania e in Brasile, era un gioco di strate¬ 
gia in tempo reale che chiedeva al giocatore 
di seguire i diversi stadi evolutivi delle proprie 
creature, partendo dagli anfibi per giungere ai 
mammiferi. In una partita tipica, al giocatore 
umano si contrapponeva il computer, anch'es- 
so impegnato a far evolvere le proprie razze. 
Il primo a raggiungere lo stadio della vita in¬ 
telligente conseguiva la vittoria. Per farlo, non 
era necessario seguire il percorso dei primati: 
esistevano infatti altre possibili forme di vita 
evolute, come fantasiosi uomini pappagallo, 
uomini koala e uomini dinosauro. ■ 



animalisti, preoccupati dall'eventualità che i giochi 
elettronici riducessero l'interesse dei bimbi verso i 
cuccioli veri. Ormai, però, il dado era tratto: i computer 
e le console del pianeta si popolarono di videogame 
più o meno simili. Quasi contemporaneamente Nin¬ 
tendo, leader del divertimento portatile grazie al suo 
Game Boy, crea Pokémon (contrazione di "pocket mon- 
sters"), una felice intuizione del designer Satoshi Tajiri 
destinata a un successo folgorante che dura tutt'oggi. 

I Pokémon sono piccole creature destinate a combatte¬ 
re tra di loro: l'esito dello scontro non è mai letale, ma 
il vincitore guadagna punti esperienza e migliora le pro¬ 
prie statistiche. Il punto di incontro tra i normali giochi 
di ruolo e i simulatori di vita ha luogo nella possibilità di 
evolversi, tipica di alcuni Pokémon, in creature dai tratti 
simili, ma dalle caratteristiche fisiche più potenti. 

Per ritrovare tracce più marcate di simulazione 
bastò attendere un anno. Monster Rancher di Tecmo 
(1997) ripropose i combattimenti tra mostri già visti con 
Pokémon, ma ponendo una maggiore enfasi sull'al¬ 
levamento delle creature. Allo scopo di creare mostri 
sempre diversi e originali, il gioco chiedeva di inserire 
un CD (o un DVD, nelle edizioni successive) della pro¬ 
pria collezione e, in base ai dati che conteneva, gene¬ 
rava "casualmente" un mostro. Inutile aggiungere che 
gli "allevatori di mostri" di tutto il mondo si ritrovarono 
a cercare CD e DVD particolari allo scopo di gene- 


Con la prima edizione di Monster Rancher (Playstation) 
il combattimento tra mostri ha compiuto il suo 
primo passo evolutivo 
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rare creature estremamente rare o dotate. Entrambi 
i giochi diedero origine ad altre fortunate serie, con 
numerosi seguiti e spin-off per tutte le console della 
loro epoca. Nel frattempo su PC usciva il pregevole 
ma sfortunato Evolution (1998), ennesima variante del 
genere creazionista. 


LR RIUDLUZIQflE DEI SIPI5 


I l 2000 fu un anno di svolta per il genere. LEIectro- 
nic Arts pubblicò infatti il capolavoro assoluto di Will 
Wright: The Sims. Il gioco non imponeva obiettivi o 
traguardi da raggiungere, ma lasciava al giocatore la 
libertà di stabilirli per conto proprio, mettendogli a di¬ 
sposizione un micromondo fittizio e una serie di per¬ 
sonaggi con cui interagire. Si poteva condizionare la 
loro vita decidendone il destino, arredandone la casa, 
imponendo loro la nostra volontà o lasciandoli liberi 



SIMULATORI D! VITA 



Il senso di libertà offerto da The Sims 
è dovuto anche alla quantità di azioni 
possibili previste dagli sviluppatori, 
in crescita espansione dopo espansione 


The Sims [PC) ha ottenuto un successo 
immediato grazie alla possibilità 
di personalizzare abiti e arredi. 

Anche in modi discutibili... 
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Qualche tempo dopo l'uscita della versione per 
PC f The Sims è approdato anche sulle console, 
come la Playstation 2 


OURnDD DRRQJIfl ERR CDOL 


L e teorie evoluzionistiche di Darwin sono 
sempre state affascinanti: negli anni Ottan¬ 
ta, quando ancora non si potevano creare giochi 
che potessero sfruttarle appieno (come l'odierno 
Spore), i programmatori spesso si limitavano a 
saccheggiare qualche idea. 

The Human Race per Commodore 64 (1985) era 
un gioco di piattaforme poco più che mediocre 
nella dinamica, reso però simpatico dal fatto 
che, a ogni livello, il protagonista evolveva da 
scimmia a uomo. In sottofondo, uno dei migliori 
brani musicali di Rob Hubbard, tra i più apprezzati 
musicisti dell'epoca del Commodore 64, che cer¬ 
cava di trasmettere, con una progressione ritmica 
e armonica, quel senso di evoluzione che un po' 
mancava nel gioco in sé. ■ 




Dopo il solitario di Windows, The Sims è il gioco per personal 
computer più popolare 


di agire secondo l'istinto. Per ogni personaggio erano 
previste alcune variabili come fame, igiene, energia, 
comfort e così via, il cui valore era rappresentato da 
una barra. Ogni azione influenzava una o più barre, 
definendo lo stato d'animo complessivo del perso¬ 
naggio, rappresentato dal colore di un cristallo posto 
sopra la sua testa. Per esempio, mangiare aumentava 
la barra della sazietà, ma diminuiva quella della vesci¬ 
ca, e ciò comportava la necessità di andare in bagno, 
mentre giocare con un altro Sim aumentava il valo¬ 
re delle relazioni, a scapito di un po' di forza fisica. 
Era indispensabile trovare l'equilibrio tra le tante azio¬ 
ni e interazioni disponibili per la sopravvivenza o per 
il puro diletto dei Sims - che, se venivano abbando¬ 
nati un po' troppo a se stessi, rischiavano di morire. 
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cunziom mDispEnsnmu 



Le immagini promozionali di The Sims descrivono situazioni 
positive e spensierate, ma nel gioco possono presentarsi 
scenari veramente demoralizzanti 


L'impatto di The Sims e delle sue successive 
espansioni sul mondo dei videogiochi fu notevole. 
Nel 2001 uscirono Dobutsu no Mori e Dobutsu no 
Mori +, più noti in Occidente come Animai Cros¬ 
sing, rispettivamente per Nintendo 64 e GameCube. 
Il gioco è arrivato in Europa solo nel 2005, ma nel 
frattempo in patria è balzato agli onori delle cronache, 


D iversi videogiochi, pur non essendo simu¬ 
latori di vita, ammiccano al genere intro¬ 
ducendo qualche elemento di simulazione in un 
contesto completamente diverso. Al di là dei casi 
più eclatanti, come la creatura di Black & White 
o l'allenamento dei Pokémon, vanno ricordati 
Evolva ( 2000), un gioco dazione in cui il giocatore 
poteva alterare le proprie capacità assorbendo il 
DNA dei nemici uccisi; l'allevamento dei Chocobo 
nella serie Final Fantasy, gli eserciti di Impossible 
Creaturesi 2005); e, caso forse unico di unione di 
due generi, l'allevamento virtuale dentro un si¬ 
mulatore sociale ottenuto con l'espansione The 
Sims2Pets, grazie alla quale i Sims, e natural¬ 
mente il giocatore, possono divertirsi ad allevare 
cuccioli di ogni genere. ■ 





La complessità delle 
interazioni sociali tra 
i Sims, già ottima nel primo 
episodio, è ulteriormente 
migliorata in quelli 
ccessivi 
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L'UDdlO RDSPO 



T ra gli allevatori 
virtuali più folli 
Seaman, pubbli¬ 
cato nel 1999 per 
la console Dream- 
cast, va ricordato 
per le sue bizzarre 
creature, pesci e 
anfibi con facce umane, ma soprattutto perché 
è stato il primo ad accettare i comandi tramite 
un microfono e un sofisticato, almeno per quei 
tempi, sistema di riconoscimento vocale. 
Il narratore dell'edizione occidentale era Léonard 
Nimoy, il signor Spock della popolare serie TV 
"Star Trek". ■ 


Animati antropomorfi e superdeformed a volontà 
in Animai Crossing per Nintendo GameCube 



LR SEGRETRRIR RDBDT 


L a vita è necessariamente biologica? Men¬ 
tre gli autori di fantascienza posteriori ad 
Asimov ancora si interrogano sullargomento, i 
possessori giapponesi della console Xbox posso¬ 
no già misurarsi con N.U.D.E., Naturai Ultimate 
Digital Experiment (2003), un atipico simulatore 
di vita artificiale il cui scopo è insegnare a una 
segretaria robot a comportarsi come un essere 
umano. Il giocatore deve parlarle tramite il voice 
communicator, un microfono che si può collegare 
alla console. ■ 





dando vita a diversi seguiti e, come spesso accade in 
Giappone, sconfinando su altri media grazie a un fu¬ 
metto e a un film. Animai Crossing proponeva un inte¬ 
ressante connubio tra i tipici giochi di ruolo giapponesi 
e la struttura libera di The Sims , ponendo il giocatore 
in un mondo di animali antropomorfi con cui interagire 
e impegnandolo in diverse possibili attività. 

The Sims avrà un seguito ufficiale nel 2004, The 
Sims 2. In questo nuovo capitolo il gioco abbandona 
la classica proiezione isometrica per adottare un mon¬ 
do interamente tridimensionale, arricchendo in modo 
considerevole tutti gli aspetti che resero famosa la 
precedente versione. Al giocatore vengono offerte 
molte più possibilità nell'arredamento della casa o 
nella scelta del quartiere dove risiedere, rendendo più 
realistico e profondo il livello della simulazione. Ora 
anche i Sims devono fare i conti con l'avanzare del 
tempo e attraversare tutte le fasi della vita fino alla 
vecchiaia; ciascun Sim ha propri sogni, aspirazioni, 
oltre che un carattere che ne condiziona l'operato. 

Torna poi alla ribalta la genetica: ogni coppia di 
Sim può generare un nuovo individuo dotato delle 
caratteristiche del padre e della madre. The Sims 2 
negli anni si è arricchito di espansioni di ogni tipo, che 
consentivano di mettere gli omini virtuali in situazio¬ 
ni originariamente non previste, oppure di dotarli di 
nuovi oggetti. Il successo di The Sims 2 ha spinto a 
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In Animai Crossing ci si scopre sarti, giardinieri, pony express, 
designer di interni e molto altro ancora 


I giapponesi sono un popolo fantasioso e lo 
dimostrano anche con i videogiochi. A volte, 
però, la loro logica del "divertimento" può essere 
difficile da comprendere per gli occidentali. Un 
esempio è costituito dai cosiddetti dating sim, 
"simulatori di appuntamenti", un genere di giochi 
a metà strada tra un'avventura punta e clicca, un 
simulatore di vita e un gioco di ruolo. Lo scopo, 
solitamente, è aiutare un ragazzo o una ragazza 
a rimediare uno o più appuntamenti con i rappre¬ 
sentanti dell'altro sesso e di dialogo in dialogo, 
operando le scelte più azzeccate, dare vita a una 
relazione. L'impostazione del genere, quasi sco¬ 
nosciuta nel mercato occidentale, è stata adotta¬ 
ta anche dai giochi hentai, dove l'appuntamento 
può spingersi ben oltre un semplice primo bacio 
e le immagini sullo schermo sono rigorosamente 
vietate ai minori. ■ 


creare giochi simili, ma pensati per approfondire il lato 
erotico dell'esistenza. 

Qualcuno potrebbe obiettare: tanta fatica, tanta evo¬ 
luzione, per arrivare a simulare le funzioni più basilari 
e corporali dell'uomo? Forse una morale, in tutto ciò, 
c'è, e ha a che fare con la stessa natura umana. Ma il 
compito dello storico si esaurisce qui. Levoluzione dei 
simulatori di vita, invece, continua. ■ 


Una raccolta di tutte le espansioni uscite per i primi due 
episodi di The Sims, tra cui lo spin-off metropolitano The Urbz 
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LITTLE CDIT1PUTER PEDPLE 


Produttore: Activision 

Sviluppatore: David Crane 
Anno: 1985 

Piattaforma originale: Commodore 64 


Molto prima dei Sims, un ometto 
virtuale già si aggirava nel nostro 
computer... 

n Oome probabilmente vi sarà capitato di leggere da 
L/qualche parte, noi sospettavamo da tempo che 
ci fosse qualcosa di vivo all'interno dei nostri computer. 
Ma non sapevamo chi o cosa fosse. Dopo anni di ricerche 
e duro lavoro, abbiamo finalmente trovato uno strumento 
che rivoluzionerà le nostre ricerche, la casa-su-disco." 
Con queste parole si apre il manuale di Little Computer 
People, un gioco - o, per meglio dire, un non-gioco - desti¬ 
nato a lasciare il segno. Secondo il geniale programmatore 

David Crane, nei 
computer di tutto 
il mondo c'è un 
omino con cui 
vale la pena fare 
amicizia, e il gio¬ 
co non è altro che 
uno strumento di 
ricerca scientifica 
per "catturarlo" 
_ e poterne final¬ 
mente dimostrare 

l'esistenza. Una volta entrato nella sua nuova abitazione, il 
piccolo uomo digitale ha bisogno di tutto l'aiuto e l'atten¬ 
zione possibili, deve sfamarsi e dissetarsi e, quando le ma¬ 
terie prime scarseggiano, sarà compito del giocatore prov- 




. -“ii 


L'omino virtuale si annoia e suona il 
piano per passarsi un po' il tempo 


vedere, attivando gli opportuni comandi tramite la tastiera. 
Dopodiché l'omino potrà tornare alle sue attività quotidiane: 
ascoltare la musica, guardare la TV, suonare il pianoforte, 
giocare con il suo cane... Il giocatore potrà passare delle ore 
interminabili a osservarlo, intervenendo quando necessario. 
A posteriori, Little Computer People può essere considerato 
un The Sims in miniatura, dalle opzioni minimali e dalla gra¬ 
fica molto più scarna, ma considerando l'anno di uscita e le 
limitatissime risorse hardware del Commodore 64, si rivela 
un piccolo miracolo. Nel giro di pochi mesi il gioco viene 
convertito su tutte le piattaforme dell'epoca: ZX Spectrum, 
Amstrad CPC, Atari ST, Amiga e Apple II. ■ 




A DAY IN THE LIFE 


P ur essendo 
stato accolto 
molto bene dalla 
critica dell'epoca 
e nonostante il 
discreto succes¬ 
so di pubblico, 
Little Computer 
People non ha 
mai avuto un secondo episodio. Ne ha realizzato uno, del tut¬ 
to amatoriale, Trevor "Smila" Storey nel 2008. Questo seguito 
apocrifo si intitola, in omaggio ai Beatles, A Day in thè Life, 
e a differenza del gioco originale si può guidare direttamente 
l'omino. È possibile scaricarlo e giocare gratuitamente dal sito 
demonews.com/download-786.html. ■ 




La ricerca scientifica sul "little computer people" 
è iniziata! 


ANCHE SULL'IPHONE 


C hi vuole giocare a Little Computer People sul suo iPhone, ; 

ma non può farci funzionare sopra un Commodore 64, | 
ha una possibile alternativa: Pocket Guy, realizzato da Karl ! 
Thoroddsen, un gioco per lo smart phone di Apple ispirato 
al classico di David 
Crane. Le sue carat¬ 
teristiche, come le 
premesse, sono le 
medesime, la grafica 
però è molto più evo¬ 
luta. Il gioco si può 
trovare all'indirizzo www.apptism.com/apps/pocket-guy. ■ 
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RLTER EGD 


Produttore: Activision 
Sviluppatore: Peter J. Favaro 
Anno: 1985 

Piattaforma originale: Commodore 64 

L'ego messo di fronte alla prova 
più dura: se stesso 


da "Come ti sentiresti se...? E come reagiresti?". Avvincente 
come un romanzo e divertente come un gioco di società, Alter 
Ego sopperisce alla grafica minimale e alla comunicazione 
puramente testuale con l'avvincente possibilità di speri¬ 
mentare comportamenti diversi da quelli a cui si è abituati. 
Più volte lo stesso Favaro ha ricordato che "è solo un gioco", 
ma è impossibile restare indifferenti, ancora oggi, al fascino 
e alle risposte di Alter Ego. ■ 


R ealizzato da uno psicologo appassionato di nuove tecno¬ 
logie, Alter Ego è un titolo unico nel suo genere, capace 
di inchiodare il giocatore allo schermo e di porlo in situazioni 
a volte difficili, a volte imbarazzanti, a volte semplicemente 
"già vissute", rivolgendogli continuamente la fatidica doman- 


L'ALTRA METÀ 


A ll'inizio degli anni Ottanta era piuttosto raro che il 
protagonista di un gioco appartenesse al gentil ses¬ 
so. Alter Ego e ra innovativo anche in questo: venne infatti 
commercializzato in due versioni distinte, una pensata per 
i maschi, l'altra per il pubblico femminile. Per i più giovani, 
l'esperimento di giocare nei panni dell'altro sesso fu molto 
formativo, e a tratti scioccante. ■ 

i 



Alter Ego su IBM PC, una delle tante piattaforme per cui 
venne convertito dopo il successo su Commodore 64 







SimLIFE 


SELEZIONE 

ARTIFICIALE 


L'editor del DNA delle 
creature nella versione 
per Macintosh 


di piante e animali. Una volta 
inseriti i dati, era possibile 
osservare le interazioni fra le 
diverse specie di esseri viventi 
in un arco temporale di diver¬ 
se migliaia di anni. Il giocatore 
era libero di creare mondi ed 
ecosistemi dalle caratteristi¬ 
che molto diverse tra di loro. 
SimLife è, con SimEarth e 
SimAnt, uno dei giochi più noti 
del periodo. ■ 


^imLife non è l'unico simulatore 
O di Maxis ispirato alla genetica. 

L'anno successivo esce Unnatural 
Selection, un gioco di strategia in 
cui si può ricoprire il ruolo dello 
"scienziato pazzo" e costruire un esercito di bellicose creature 
geneticamente modificate chiamate "Theroids". ■ 


Produttore e sviluppatore: Maxis 
Anno: 1992 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


La genetica entra prepotentemente 
nel mondo dei videogiochi 


U scito originariamente su PC e convertito l'anno suc¬ 
cessivo anche per Amiga e Macintosh, SimLife è il 
primo simulatore ad attenersi a precise regole scientifiche. 
I suoi stessi sviluppatori lo avevano soprannominato 

"The Genetic 
Playground", il 
"parco giochi 
della genetica". 
Il giocatore do¬ 
veva creare un 
ecosistema bi¬ 
lanciato e auto¬ 
sufficiente; per 

La finestra principale permetteva di farlo, poteva 
osservare l'orografia di una regione variare a piaci- 
del mondo e la diffusione delle specie mento il DNA 
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Produttore: Sanctuary Woods 
Sviluppatore: Manley & Associates 
Anno: 1994 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Il lupo non è così cattivo come lo si 
dipinge... 

metà strada fra un software educativo e un video¬ 
gioco vero e proprio, Wolfè un pregevole simula¬ 
tore di vita che metteva il giocatore nei panni di un lupo. 
Tutti gli aspetti dell'esistenza del mammifero erano stati 
fedelmente riprodotti: il giocatore, dunque, doveva trova- 


SCALATA ANIMALE 


D i primaria importanza per il lupo è il suo ruolo all'in- 
terno del branco: solo al capobranco è concesso ac¬ 
coppiarsi ed essere seguito fedelmente dal gruppo. L'unico 
modo per "arrivare al successo" consiste nel cacciare più 
prede possibili, seguire sempre il capobranco e affrontarlo in 
combattimento quando la sua salute non è al massimo. ■ 


re il modo per nutrirsi, riposarsi, combattere e accoppiarsi, 
attività che gli sarebbe riuscita solo in determinati periodi 
dell'anno, e solo dopo aver raggiunto lo stato di capobran¬ 
co. Il giocatore poteva prendere il controllo diretto del lupo 
e muoverlo con i tasti cursore, ma doveva sempre tenere 
d'occhio la parte bassa dello schermo, dove venivano comu¬ 
nicate le sensazioni percepite dall'animale attraverso i sensi. 
Un'esperienza raffinata, resa ancora più emozionante grazie 
al carisma della figura del lupo. ■ 



La schermata di selezione del lupo permetteva 
anche di osservare la situazione del branco 



m 




PRinCESS IHRKER E 


Produttore e sviluppatore: Gainax 
Anno: 1993 

Piattaforma originale: PC MS-DOS 


Un gioco dedicato a chiunque 
voglia fare il genitore... 
e parli il giapponese 



ur essendo stata molto popolare in Giappone, la serie 
Princess Maker non è famosa in Occidente, poiché i ten¬ 
tativi di traduzione e im¬ 
portazione non sono an¬ 
dati a buon fine (solo il 
secondo episodio è sta¬ 
to tradotto in inglese). 
È un peccato, perché 
il coinvolgimento e la 
carica emotiva sca¬ 
tenate dalla saga ne 
giustificano i quindici 
anni di vita. Antesigna¬ 
no dei Tamagotchi e di 
mille altri giochi simili, 


Nel suo quinto giorno di 
allenamento nell'arte del 
combattimento, la giovane 
allieva ha mostrato chiari 
miglioramenti... 



Princess Maker affidava al giocatore una bambina con il 
compito di crescerla forte e sana: arrivata ai diciott'anni, la 

giovane avrebbe 
scelto quale car¬ 
riera lavorativa 
intraprendere e, 
in base all'educa¬ 
zione e agli inse¬ 
gnamenti ricevuti, 
sarebbe diventata 
un soldato, una 
...e dopo anni di studio casalinga, un pri- 

e di sacrifici, è diventata mo ministro, una 

un'irreprensibile boscaiola! ladra, una prosti- 

_ tuta...B 


E 


E LA SAGA CONTINUA 


L a serie di Princess Maker, iniziata nel 1991, è proseguita 
con Princess Maker Fairy Tales Come True, Princess Maker 
4 e Princess Maker 5: gli ultimi due episodi sono più recenti e 
funzionano su console portatili come Playstation Portable e Nin¬ 
tendo DS. Un evergreen, ma solo per chi parla giapponese. ■ 
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CASA DI BAMBOLA 


P er quanto possa sembrare strano, The Sims nacque os¬ 
servando una casa per le bambole: Will Wright voleva 
simularne una con il computer, ma i vertici di Electronic Arts 
accolsero la proposta con un certo scetticismo. In seguito, 
Wright "espanse" l'idea inserendola in un contesto cittadino e 
aggiungendo le interazioni sociali, sviluppando il progetto che 
avrebbe portato al gioco più venduto della storia. ■ 

'• r 


Con l'installazione delle espansioni, il mondo 
di The Sims si fa molto più vario e divertente 


In modalità "arredamento" è possibile eseguire 
lavori in casa e cambiare mobili e suppellettili 


Produttore: Electronic Arts 

Sviluppatore: Maxis 
Anno: 2000 

Piattaforma originale: PC Windows 


Il più noto e importante simulatore 
sociale di sempre, battuto solo dal 
suo stesso seguito 

X 

E difficile immaginare un gioco che incarni il genere dei si¬ 
mulatori di vita meglio di The Sims. Punto di svolta nella 
carriera del designer Will Wright, è il gioco più venduto nella 
storia: oltre sei milioni di copie nei primi due anni di com¬ 
mercializzazione; cento milioni di pezzi, comprensivi di tutti gli 
episodi della serie e delle loro espansioni, all'inizio del 2009. 
Un successo dovuto principalmente a un'impostazione inno¬ 
vativa: nessun fine da raggiungere, nessuna sfida da vincere, 

nulla di prestabilito. 
Era il giocatore a de¬ 
cidere quali obiettivi 
perseguire, e in che 
modo. The Sims 
metteva a dispo¬ 
sizione un piccolo 
mondo vagamente 
tridimensionale e la 
possibilità di creare 
famiglie di esseri 
umani virtuali, sullo 
stile di Little Compu¬ 
ter People, con cui abitarlo. Il giocatore poteva scegliere la loro 
casa, arredarla secondo i propri gusti, imporre uno stile di vita, 
ma doveva anche seguire l'andamento del loro budget, soddi¬ 
sfarne i bisogni fisici e psicologici e così via. Era dunque chia- 


Lo stato d'animo è rappresentato 
da un piccolo diamante colorato 
che aleggia sulla testa dei Sims 


mato a svolgere un compito a metà tra quello di un genitore, 
di un arredatore e di un angelo custode. Un gioco virtualmente 
infinito, visto che bastava creare un'altra famiglia di Sims con 
caratteristiche diverse per affrontare situazioni nuove, ma che 
sarebbe presto risultato noioso se al giocatore non fossero 
state offerte possibilità alternative. Per questo Electronic Arts 
ha pubblicato diverse espansioni per i primi due capitoli della 
serie, suddivise tra nuove avventure, con cui i Sims potevano 
affrontare situazioni inedite, per esempio simulare la vita degli 
adolescenti in un college; e raccolte di oggetti, per arredare le 
case o con cui far interagire i Sims. ■ 


C'ERO 


T utti gli episodi di The Sims sono personalizzabili, e non 
sono mancate le celebrità che, per farsi un po' di pubblici¬ 
tà, hanno deciso di comparire nel gioco. Sul sito www.thesims- 
resource.com si trovano un po' tutte, anche a loro insaputa. Se 
sono tanti i personaggi famosi a caccia di "audience virtuale", 
sono sempre di più i vip che ammettono candidamente di gio¬ 
care per ore e ore ai videogame: The Sims è uno dei giochi che 
hanno reso cool, e non settaria, la pratica videoludica. ■ 
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EUERGREEd 


CRERTURES 3 



Produttore: Mindscape 
Sviluppatore: Creature Labs 
Anno: 1999 

Piattaforma originale: PC Windows 


C'è vita nello spazio? 

Solo se la crea il giocatore... 

T erzo episodio di una fortunata serie cominciata tre anni 
prima, Creatures 3 è un simulatore di vita dalla grafica in¬ 
credibilmente dettagliata e ancora attuale, anche se la risolu¬ 
zione fissa di 800x600 punti lo rende poco godibile sui moderni 
schermi ad alta definizione. Il giocatore si trova sull'astronave 
utilizzata dagli Shee, un popolo incredibilmente evoluto, per 
abbandonare il proprio pianeta natale. Il viaggio è termina¬ 
to, ma la nave è ancora operativa e al suo interno ci sono i 
macchinari necessari alla creazione dei Norn, le creature che 

il giocatore dovrà 
accudire, far cre¬ 
scere e ammae¬ 
strare. La nave è 
suddivisa in diver¬ 
si settori, alcuni 
dei quali abitati 
da altre creature: 
gli Ettin, pacifici 
ma pestiferi, con 
l'abitudine di ru¬ 
bare i dispositivi 
dell'astronave; 
e i Grendel, brutti, sporchi e cattivi e per di più affamati di 
uova di Norn. Il giocatore dovrà imparare a manovrare tutti 
i macchinari dell'astronave, combinarli per ottenere "cate¬ 
ne di montaggio" finalizzate ai suoi scopi e, naturalmente, 


far crescere e prosperare il proprio allevamento di Norn. 
I dispositivi sono tanti e combinabili per gli scopi più disparati: 
per esempio, è possibile posizionare un emettitore di odori 
in prossimità della presa d'aria e, collegando alla porta della 
stessa un detector di creature, si può realizzare un macchi¬ 
nario che attiri i Grendel e li spinga automaticamente fuori 
dall'astronave. Creatures 3 può essere considerato un prege¬ 
vole connubio tra un simulatore di vita in senso stretto e un 
originale rompicapo. Gli Ettin e i Grendel che vivono sulla nave 
sono maschi, ma c'è un trucco per far accoppiare anche loro: 
basta usare la macchina per le modifiche genetiche e creare 
degli esemplari femminili. ■ 


MEMENTO MORI 


L a vita di un Norn dura circa sette ore, dopodiché, se 
non è già mancato per altri motivi, muore di vecchiaia. 
In questo caso occorre recarsi alla cripta - una stanza apposita 
dell'astronave - e registrare l'infausto evento. Per mantenere 
viva la memoria delle creature trapassate, si può scrivere un 
breve epitaffio. ■ 




Alcuni Norn appena nati giocano 
vicino airincubatrice al centro 


3 
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I Grendel sono le creature più indisponenti 
del gioco. Non solo sono brutte da vedere, 
ma rubano le uova ai Norn! 




L'astronave di Creatures 3 ha una struttura assai 
interessante 


ANCORA ATTUALE 


N onostante qualche piccolo problema di risoluzione, 
Creatures 3 funziona anche sui PC odierni. Purtroppo la 
comunità dei giocatori che un tempo popolava il sito ufficiale 
oggi non è più attiva, ma è ancora possibile trovare in rete 
diversi siti realizzati dai fan pieni di materiale aggiuntivo da 
scaricare e di informazioni sul gioco. ■ 
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- Produttore: Marvelous 
Sviluppatore: Natsume 

. Anno: 2003 

- Piattaforma originale: Nintendo GameCube 


L'intelligenza artificiale è limitata, eppure una volta 
entrati nello spirito del gioco non ci si fa caso 


Quando un joypad diventa 
una zappa, o un annaffiatoio 


fui Life su GameCube. Per questo episodio gli sviluppatori 
hanno infatti modificato l'impostazione di base, mettendo 
leggermente in secondo piano l'aspetto gestionale e com¬ 
merciale e permettendo ai giocatori di recitare un ruolo da 
protagonisti, come in un vero e proprio simulatore di vita. 
Un po' come in Animai Crossing, anche in Harvest Moon: 
A Wonderful Life viene lasciata ai giocatori la libertà di 


Un campetto coltivato e tenuto in ordine regala 
soddisfazioni a non finire 


È possibile abbandonare il lavoro nei campi 
e dedicarsi all'ozio 


vivere a modo loro: ci si può dedicare solo al lavoro nei 
campi oppure trascorrere ore e ore al bar a flirtare con 
una delle ragazze che si aggirano di tanto in tanto da 
quelle parti - cercando magari di portarne una all'altare 
e regalarle un bel figlioletto. Questa variazione sul tema 
di Harvest Moon, per quanto non completamente riusci¬ 
ta, conserva tutt'oggi un certo fascino. Chi l'avrebbe mai 
detto che la vita del fattore fosse così frenetica, ricca di 
imprevisti e a suo modo emozionante? ■ 


MAGIA NEI CAMPI 


n Harvest Moon il lavoro nei campi è impreziosito da un 
pizzico di magia e da stravaganti e fantasiosi comprimari. 
Tra divinità delle messi e buffi elfi contadini, c'è di che stro¬ 
picciarsi gli occhi per la meraviglia. ■ 

-- 


N ata in Giappone nel 1996 su Super Famicom (Super 
Nintendo), la serie di Harvest Moon ha sempre avuto 
un fascino particolare. L'idea di fondo è quella dei classici 
giochi gestionali in stile SimCity, ma al posto di un'intera 
città da tenere sotto controllo ci si ritrova alle prese con 
un'improbabile azienda agricola. Tra sveglie all'alba, pome¬ 
riggi trascorsi a bagnare i pomodori e mucche da accudire 
non c'è mai un attimo di pace per gli agricoltori per gioco. 
Almeno, così è stato fino alla pubblicazione di A Wonder- 


AGRICOLTURA AL FEMMINILE 


L r editore del gioco, Natsume, ha pubblicato nel corso del 
2004 una versione di Harvest Moon: A Wonderful Life 
pensata per le videogiocatrici. Chiamata Another Wonderful 
Life, aveva come protagonista una piccola contadinella. ■ 











































DDG'S LIFE 


Produttore: SCEE 
Sviluppatore: Frontier Developments 
Anno: 2003 

Piattaforma originale: Sony Playstation 2 


torio orinando su aree ben precise. Dog's Life è principalmente 
un gioco dazione in cui sono stati introdotti elementi tipici dei 
simulatori di vita: Jake va infatti mantenuto in forma dal gioca¬ 
tore, che dovrà nutrirlo, fargli fare i bisogni e insegnargli come 
convincere la gente a dargli del cibo. ■ 


Un gioco per scoprire il senso 
dell'espressione "una vita da cani 


I l protagonista di questo titolo è 
e il suo obiettivo è salvare la 
dal triste destino a cui è stata 



Dog's Life prevede la smell-o- 
vision, cioè l'"olfattovisione". 
Cruciale, per un cane... 


un cane di nome Jake, 
bella cagnetta Daisy 
condannata da miss 
Peaches, proprietaria 
di un'azienda di cibo 
per gatti. Prima di 
raggiungere il suo 
scopo, però, deve li¬ 
berare anche tutti gli 
altri cani, sfruttando 
a dovere le proprie 
abilità. Le "missioni" 
includono corse, gare 
di obbedienza e perfino 
la conquista del terri- 



Nintendogs, 
per Nintendo 
DS, è più 
dolce: qui c'è 
tutta la durezza 
della strada! 


LA VOCE DEL PADRONE 


S econdo l'edizione per giocatori del "Guinness World 
Records" del 2009, Dog's Life detiene un primato del 
tutto particolare, quello del gioco con il maggior numero di 
personaggi doppiati da una sola persona. Mike Kirby ne ha 
interpretati ben trentadue. ■ 


HUDDS 


Produttore e sviluppatore: Positech Games 
Anno: 2005 

Piattaforma originale: PC Windows 


Come affrontare i vent'anni, 
l'inizio dell'età adulta 

l/udosè uno dei giochi indipendenti più noti in assoluto. 
I\ Fondamentalmente si tratta di un simulatore di vita e di 
rapporti sociali che mette il giocatore nei panni di un ragazzo, 
o di una ragazza, che ha appena compiuto vent'anni. L'obietti¬ 
vo, giorno dopo giorno, è semplicemente... arrivare a trenta. 

Le scelte di vita ovvia¬ 
mente condizionano la 
storia del personaggio. 
Inizialmente Kudos 
ricorda Alter Ego, ma 
basta prendere un po' 
di confidenza con il 
gioco per accorgersi 
della sua originalità: un 
Tamagotchi molto più 
evoluto che permette 


W*à 
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di sperimentare una vita 

— 

alternativa. È possibile 
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scaricare una versione 

■ 


dimostrativa, anche 

m 

.^Bi 

del seguito, all'indirizzo 
www.positech.co.uk. ■ 





...ma con il passare del tempo intreccerà relazioni 
sociali sempre più approfondite che lo renderanno 
un uomo (o una donna) 



All'inizio del gioco il nostro 
avatar è solo un baldo 
ventenne di belle speranze... 


VARIAZIONE MUSICALE 


L o sviluppatore di Kudos e Kudos 2, con un'impostazione 
più o meno simile, ha realizzato anche Flock Legend, un 
divertente simulatore di garage band. Nei panni del leader 
del gruppo, dobbiamo arrivare 
al successo scrivendo canzoni 
e suonando in locali sempre più 
alla moda. Umoristico, a tratti 
un po' cinico, il gioco è stato 
scritto da un ex musicista. ■ 
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■ Produttore e sviluppatore: Nintendo 
' Anno: 2001 

„ Piattaforma originale: Nintendo GameCube 


Il villaggio di animali parlanti 
che ha rubato il cuore di milioni 
di persone 

U n simulatore di vita ideato e sviluppato da Nintendo 
non poteva che risultare sorprendente, fanciullesco e 
a suo modo profondissimo. Pubblicato originariamente in 
Giappone su Nintendo 64 nell'aprile del 2001, poi portato 
su GameCube e distribuito anche in Occidente, Animai 
Crossing concede ai giocatori la possibilità di vivere una 
vita parallela a quella reale abbandonandoli in un piccolo 
borgo fuori dal tempo e dallo spazio. I villaggi sono popo¬ 
lati da buffi animaletti antropomorfi che, come "perfetti" 

vicini di casa, pas¬ 
sano le giornate 
bighellonando, 
spiando i concit¬ 
tadini e cacciando 
pesci e insetti. 
Forse per via di 
una sorta di spiri¬ 
to d'emulazione, 
anche i giocatori 
dopo qualche gior¬ 
no finiscono per 
adattarsi a questo 
stile di vita apparentemente noioso e superficiale. In real¬ 
tà, la routine fatta di appuntamenti e di lavoretti si rivela 
ben presto ricca di sorprese. Tra un pomeriggio trascorso a 
raccogliere pere e pesche nel frutteto, una serata passata 



Molti personaggi, come il musicista 
nomade K.K. o il sindaco Tortimer, 
sono protagonisti fissi della serie 


ANIMALETTI PARLANTI 


I tanti animaletti che vivono nei minuscoli borghi di Animai Cros¬ 
sing hanno soltanto un accenno di intelligenza artificiale, ep¬ 
pure riescono a risultare credibili e dotati di una personalità ben 
marcata soprattutto grazie alla caratterizzazione grafica e alla 
loro lingua immaginaria, che ricorda il "simlish" dei Sims. ■ 


con la canna da pesca ad acciuffare trote e salmoni e brevi 
passeggiate sotto la pioggia solo per far vedere a tutti 
gli animaletti il nuovo ombrello acquistato qualche giorno 
prima, si finisce per passare più tempo del previsto in que¬ 
sto villaggio che non c'è. Dolcissimo, a tratti malinconico, 
Animai Crossing è un vero rifugio per tutti i videogiocatori 
stanchi di emozioni forti, adrenalina ed esplosioni. ■ 



Lo stile grafico è rimasto 
praticamente lo stesso in tutte le 
edizioni successive all'originale 



Pescare, annaffiare, raccogliere frutta, scavare alla 
ricerca di fossili... Bella la vita agreste! 



La serie si è arricchita 
di una versione Online 
solo nel 2005, con 
Animai Crossing: Wild 
World, per DS 


OROLOGI E CALENDARI 


L a vita nei villaggi di Animai Crossing scorre in parallelo 
a quella reale anche e soprattutto sul piano temporale. 
Il gioco è infatti legato all'orologio interno della console che 
lo ospita: una giornata nel mondo di Animai Crossing dura 
esattamente ventiquattro ore! ■ 
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E LR UITR [SIP1ULRTR] COflTIflUR 


Il mercato dei simulatori di vita o, come 
vengono anche chiamati, breeding games 
(letteralmente, "giochi di allevamento"), è 
tutto sommato recente. 

Quando la potenza di calcolo delle 
macchine bastava a malapena per una 
scarna rappresentazione delle immagini 
su schermo, era improponibile gestire 
enormi database ricchi di informazioni su 
comportamenti e mutazioni. 

Basti pensare che l'idea alla base di The 
Sims, uscito nei negozi a febbraio del 
2000, fu concepita dal suo creatore quasi 
dieci anni prima. 

Per quanto ci si possa spingere indietro 
nel tempo, è solo nella seconda metà 
degli anni Novanta che il fenomeno dei 
simulatori di vita assume un certo rilievo. 
Inoltre, anche se all'epoca le singole pro¬ 
duzioni interessanti non mancavano, solo 
pochi titoli hanno dato origine a seguiti, 
e ancora meno sono quelli arrivati fino ai 
giorni nostri con un ampio seguito presso 
il pubblico: l'impressione è che The Sims 
e il suo largo seguito di espansioni siano 
stati più che sufficienti per soddisfare la 
domanda del pubblico. 


CRERTURES S 


A metà strada fra un gioco di ruolo e 
un manageriale agricolo, Harvest Moon 
ha come obiettivo a lungo termine la 
gestione della propria fattoria: vanno 
curati i campi, il bestiame e il raccolto 
nelle varie stagioni dell'anno, ma senza 
trascurare le relazioni sociali con gli abi¬ 
tanti del villaggio. 




Un disastro naturale ha mutato e 
reso ancora più pericolosa Albia, 
la terra dei Norn. L'universo di gio¬ 
co è arricchito dall'introduzione di 
nuove tecnologie e, soprattutto, 
dalla presenza di due nuove spe¬ 
cie, gli innocui Ettin e i temibili 
Grendel. veri e propri antagonisti 
dei Norn. 








L'ultimo capitolo della serie 
è ambientato su un'astro¬ 
nave che vaga nello spazio, 
divisa in vari compartimen¬ 
ti che ospitano le creature. 
La struttura di gioco pone 
l'accento sulla sperimen¬ 
tazione e sull'interazione 
delle specie tra loro. 


2001 


Per la prima volta i gio¬ 
catori scoprono i Norn. 
teneri animaletti ovipari 
da educare all'interazione 
con l'ambiente pieno di 
pericoli in cui si trovano: 
vanno premiati con coc¬ 
cole quando il loro com¬ 
portamento ci soddisfa, e 
puniti quando stanno per 
cacciarsi nei guai. 


*4 


creatures 




SHGHE mEPlDRHBILI 


2000 


2001 
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CREATURES 
CKinG STRTIDn 


MONDO IN ESPANSIONE 

L'incredibile successo del gioco e 
l’aumento di domanda spinse il pro¬ 
duttore Electronic Arts a sfruttarne 
l'enorme potenziale con una serie 
impressionante di espansioni - set¬ 
te, per la precisione - fino al 2003. 
In ordine cronologico uscirono Vivere 
alla grande. House Party. Hot Date. 
In vacanza. Cuccioli, che passione!, 
Superstare Magie e incantesimi. Il 
gioco completo e le espansioni sono 
stati proposti in numerose varianti ed 
edizioni da collezione. 


The Sims trova nuova 
vita online, dando la 
possibilità ai giocatori 
di interagire tra loro. 
Trasformatosi poi in 
EA Land, questo pro¬ 
getto non raggiunse 
mai il successo spera¬ 
to, e venne interrotto 
nel 2008. 


Scaricabile gratuita¬ 
mente dal sito ufficiale 
come contenuto aggiun¬ 
tivo per Creatures 3. 
Docking Station ha poi 
vissuto di vita propria, 
offrendo la possibilità di 
far viaggiare i Norn tra i 
mondi creati dai singoli 
giocatori. 


2003 


\ È il primo gioco della serie a 
essere sviluppato per Play¬ 
station, e il secondo a rag¬ 
giungere il mercato europeo. 
Ancora una volta il successo 
-M del coltivatore dipende da 
; tre variabili fondamentali: 
I tempo, denaro ed energia. 
! Ogni giorno, infatti, si posso¬ 
no compiere solo un numero 
limitato di attività. 




2004 


2003 


Con oltre 6 milioni di copie ven¬ 
dute The Sims è il gioco di mag¬ 
gior successo mai realizzato per 
PC. Il giocatore ha il compito di 
prendersi cura dei suoi inquilini 
virtuali quasi come fossero pe¬ 
sci di un acquario, cercando di 
soddisfare sia le loro esigenze 
fisiologiche sia quelle sociali. 


Esce in Occidente uno dei 
titoli più curiosi svilup¬ 
pati da Nintendo. Dalla 
struttura potenzialmente 
infinita, Animai Crossing 
prevede che il giocatore 
passi il tempo a caccia 
di pesci, insetti, fossili 
e altri oggetti, gestendo 
la propria dimora e le 
relazioni con gli strambi 
ibitanti che popolano 
'universo di gioco. 


Il protagonista del gioco 
ha ereditato la fattoria 
di famiglia e deve cer¬ 
care di trasformarla in 
un'attività redditizia 
nel giro di un anno, al¬ 
trimenti verrà demolita 
per far posto a un resort 
o a un luna park. Come 
in altri titoli della serie, 
è possibile avere un 
cane e un cavallo come 
animali domestici. 




* 

2006 






Si tratta di due giochi pubblicati lo 
stesso anno, prima separatamente 
e poi in un'unica confezione, e de¬ 
stinati ai bambini tra i 6 e i 9 anni. 
Resta centrale l'osservazione e 
l'esplorazione dell'ambiente, men¬ 
tre ben poco si conserva dell'inter¬ 
faccia di gioco originale. 


U( 


Li 


CALO DI POPOLARITÀ 

Sviluppato e prodotto su licenza per 
Game Boy Advance e Playstation, 
Creatures non riscuote lo stesso 
successo e lo stesso interesse della 
versione per PC, elogiata fra l'altro 
da personalità come lo zoologo Ri¬ 
chard Dawkins e lo scrittore Douglas 
Adams. Il previsto seguito, Project 
Loci, non vedrà mai la luce. 
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LE SERIE 



LE ALTRE STORIE DEI SIMS 

L'interessante serie in tre episodi Life 
Stories, Pet Stories e Island Stories fu 
pensata appositamente per i computer 
portatili e i PC meno potenti. Per que¬ 
sti titoli venne impiegata una versione 
ridotta del motore di The Sims 2, lo 
stesso delle edizioni su console. Le 
modalità di interazione con l'universo 
di gioco sono semplificate, e il gioco 
prevede una vicenda principale, divisa 
in differenti scenari. 



THE SimS E 


< 


2000 


2000 


THE SimS: FUORI TUTTI 


; 


Il gioco, pensato esclu¬ 
sivamente per gli utenti 
delle console, prevede 
due modalità: una libera, 
simile a quella delle ver¬ 
sioni per PC, e una a mis¬ 
sioni, che si svolgono fuori 
dall'ambiente domestico, 
e che occorre superare per 
proseguire nel gioco. 


Ambientato 25 anni dopo 
il primo episodio in un 
mondo interamente tri¬ 
dimensionale, il secondo 
capitolo del gioco imple¬ 
menta un ciclo vitale per i 
Sims, che passano dall'in¬ 
fanzia all'età adulta fino 
alla vecchiaia e alla mor¬ 
te. In più, viene introdotto 
un calendario che prevede 
giorni di festa e settimane 
di vacanza. 



L'ESPANSIONE CONTINUA 

passaggio alla terza dimensione ha 
reso incompatibile il secondo episodio 
della serie con l’originale e le relative 
espansioni. Anche per questo capito¬ 
lo Electronic Arts ha quindi realizzato 
contenuti aggiuntivi e vere e proprie 
espansioni di gioco a cadenza seme¬ 
strale: University e Nightlife (2005), 
Open for Business e Pets (2006), 
Seasonse Bon Voyage (2QQ7), Free- 
Tìme e Apartment Life (2008). 







THE URBZ 


Playstation.? 



r 




2001 


Nato come esclusiva per Nin¬ 
tendo GameCube (che prevede 
la connettività con le versioni 
per Game Boy), il gioco prende 
le mosse, come in tutti gli epi¬ 
sodi precedenti, dalla gestione 
di un'eredità. Allevamento e 
agricoltura restano attività com¬ 
plesse, che richiedono pazienza 
e abilità: è comunque possibile 
sposarsi e avere figli, che in età 
adulta aiuteranno col lavoro nei 
campi. 



Terzo gioco dei Sims 
per console, e secondo 
della serie a non uscire 
su PC. Il giocatore deve 
crearsi una reputazione 
in città. Tra i personag¬ 
gi non giocanti figurano 
le versioni digitali dei 
Black Eyed Peas, il 
gruppo musicale che 
ha contribuito alla co¬ 
lonna sonora con alcuni 
brani. 


... 


2009 




2007 

------ 


HRRUEST m □ □ fi : R UJQriDERFUL LIFE 


FATTORIE IN SCALA MINORE 

Mentre la serie di Harvest Moon 
prosegue regolarmente sulle console 
di nuova generazione, per i portatili 
di casa Nintendo Game Boy Color e 
Game Boy Advance escono alcune 
versioni ispirate ai primi capitoli 
della saga. Non tutte arriveranno in 
Occidente e meno ancora in Europa, 
mentre in Giappone il successo del¬ 
la serie resta inalterato: la cosa non 
stupisce, dal momento che da quelle 
parti i Sims non sono ancora molto 
conosciuti... 


2007 




ma 
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THE 5IP15 3 


Con quasi un milione e 
mezzo di copie vendute 
nella prima settimana 
dopo l'uscita, The Sims 3 
ha stabilito un nuovo re¬ 
cord per Electronic Arts. 
La prima differenza di ri¬ 
lievo rispetto ai titoli pre¬ 
cedenti è la possibilità di 
esplorare il vicinato senza 
dover attendere noiosi 
tempi di caricamento. 


mvsims 


HHRUEST noori: ISLHflO DF HRPPIflESB 


HRRUEST ITIDOn DS 


È il primo gioco della serie per Nin¬ 
tendo DS, e ne ripropone i temi piut¬ 
tosto fedelmente, anche se in teoria 
l'azione ha luogo cento anni dopo gli 
eventi originali. Fu seguito a breve 
distanza da Harvest Moon DS Cute, 
con protagonista una fanciulla. Nel¬ 
la versione giapponese è possibile 
convincere la propria migliore amica 
a venire a vivere nella fattoria, con 
le stesse modalità del matrimonio 
dell'edizione regolare. 


SPADA E FORCONE 

Tra i vari spin-off della fortunata se¬ 
rie, va citata l'edizione fantasy Rune 
Factory, che oltre alle consuete dina¬ 
miche di gioco offre la possibilità di 
cacciare mostri nei dungeon per co¬ 
stringerli a collaborare, piuttosto che 
lasciarli liberi di devastare i raccolti e 
uccidere il bestiame. 


Partendo dallo stesso 
concetto di gioco dei pre¬ 
cedenti episodi, questa 
edizione per Wii prevede 
l'utilizzo del Wiimote per 
l'impiego dei vari attrezzi 
da lavoro; i personaggi 
vivono poi in abitazioni 
separate, distanti tra loro. 
È possibile usare il micro¬ 
fono per comunicare online 
con gli altri giocatori. 


Si tratta di una serie dedicata al 
mondo Nintendo, e in particolare 
al mercato giapponese, che in¬ 
contra i Sims per la prima volta. Il 
look superdeformed dei personaggi 
ricorda da vicino gli avatar del Wii. 
Il compito del giocatore è quello di 
creare nuove attività per frenare 
l'esodo dei cittadini. Nel 2008 
arriva anche su PC e sui telefoni 
cellulari. 


Il giocatore, che può scegliere 
da subito se impersonare un 
maschio o una femmina, nau¬ 
fraga insieme alla famiglia 
sull'Isola della felicità, che si 
direbbe deserta se non fosse 
per la presenza di antiche rovi¬ 
ne. Sfruttando le proprie abilità 
di agricoltore, il protagonista 
dovrà riportare gli abitanti ori¬ 
ginari nell'isola abbandonata. 


CAMBIO DI PELLE 

Con Innocent Life: A Futuristi Harvest 
Moon. primo titolo della serie per PSP, 
la console portatile di Sony, lo scena¬ 
rio e l’atmosfera del gioco cambiano 
radicalmente. Il protagonista deve 
esplorare un'isola vulcanica a bordo 
di una dune buggy, e oltre a coltivare 
i terreni può recarsi in città per fare 
altri lavoretti. Il gioco è maggiormente 
incentrato sulle battaglie e i progressi 
del personaggio che non sulla simula¬ 
zione di vita agricola. 
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Prigionieri 

delia "Casa" 


Riflettori puntati sulla quotidianità. 


La vita ordinaria è al centro della scena. 


I Sims battono i simulatori evoluzionistici. 



Si crea una curiosa sovrapposizione tra case virtuali 
dei videogame e case dei reality show. 
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I l ventunesimo secolo ha visto la nascita di un nuovo para¬ 
dosso: si evade dal mondo attraverso una realtà virtuale che 
simula un'esistenza molto simile a quella di tutti i giorni. Ci si 
rifugia cioè in giochi che propongono esperienze di vita ben 
note, ma senza le ansie e le frustrazioni della quotidianità. 
Non essendoci uno scopo, né un traguardo da raggiunge¬ 
re per "vincere” la partita, il motivo che spinge a dedicarsi 
a questo genere di simulazione va cercato nel desiderio di 
"trasferirsi" in una dimensione che corre su binari paralleli 
alla nostra, ma che risponde a regole più semplici e sa essere 
più equa nella distribuzione di gioie e piaceri. Gli abitanti del 
mondo virtuale godono infatti di vantaggi esclusivi, poiché 
nascono tutti "alla pari" e non conoscono discriminazioni. La 
sorte non interferisce con i propositi, né frena le aspirazioni: 
esistono solo azioni giuste o sbagliate, da ripetere in sequen¬ 
za finché non si impara la corretta combinazione per ottenere 
ciò che si desidera. Nulla è fuori portata. Nella vita sintetica 
non vi è traccia dell'imprevedibilità degli eventi, essendo ap¬ 
punto una versione ridotta, riveduta e corretta, di quella reale. 


UIUERE RTTRRUERSO LO SCHERHIO 


L a serie The Sims è nata quasi contemporaneamente 
alla diffusione di un format televisivo che ha lanciato la 
moda dei reality show: il "Grande Fratello',' o "Big Brother'.' 
Per quanto distanti "mediaticamente" e per modalità di con¬ 
sumo, esistono molti punti in comune fra The Sims e "GF7 
Entrambi trasformano i piccoli gesti quotidiani in spettacolo 
e ruotano attorno alla vita reale, censurata all'insegna del po¬ 
liticamente corretto nel videogioco, filtrata dall'occhio della 
telecamera e dai tagli di regia nel programma TV. Da nessu- 


Un PRSSHTEP1PQ 
SDLITRRID con L'ILLUSIOnE 
□ ELLR SOCIRLITR 


L a realtà virtuale è una gabbia dorata nella 
quale si è in compagnia di un popolo anima¬ 
to daH'intelligenza artificiale: le relazioni sociali 
intrecciate sullo schermo non valicano il confine 
della finzione. Il discorso cambia se parliamo di si¬ 
mulazioni multigiocatore, come nel caso di Second 
Life, in cui si interagisce con personaggi mossi da 
utenti in carne e ossa. ■ 



Ma Second Life è un videogioco? 
Il dubbio rimane... 
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STRTUS OUD 


flEL PIARE (TIRGRUm 
□I mTERflET 




I simulatori di vita Online permettono spesso 
di creare personaggi che possono poi essere 
"ceduti" ad altre persone. Vi sono innumerevoli 
siti amatoriali, forum e community frequentati da 
appassionati: tramite questi canali si possono 
acquisire personaggi e nuclei familiari creati da 
terzi e, naturalmente, consentire anche ai propri 
di diffondersi, una volta messi a disposizione. 
È come se un frammento della nostra personali¬ 
tà viaggiasse, facesse nuove conoscenze, strin¬ 
gesse amicizie e si sposasse, il tutto a nostra 
insaputa. ■ 







LR FRTTDRIR CHE fi□ fi CE 


I l successo del simulatore "canino" Nintendogs 
ha portato a una serie di titoli dedicati ai caval¬ 
li. Sfida a cavallo, My Horse & Me, Pony Ranch, Il 
Club di equitazione di Barbie, Bella Sara, Giulia 
passione equitazione e altre decine di titoli che 
vanno dalla corsa a ostacoli alla gestione della 
fattoria. In ogni gioco il cavallo va curato, stri¬ 
gliato, nutrito e allenato. Tutto ciò ne modifica il 
carattere, introducendo l'elemento da simulatore 
di vita in questi prodotti di qualità alterna. ■ 


Il target di questi prodotti è il pubblico 
femminile adolescenziale 




Spore, per quanto geniale, non è particolarmente sexy... 


no dei due, poi, è certo possibile ricavare un insegnamento 
morale circa il valore del denaro e la fatica di guadagnarlo. 
I reality show trasformano persone senza particolari meriti in 
celebrità pagate profumatamente per comparsate in locali e 
discoteche alla moda, mentre i simulatori di vita si basano su 
un sistema economico semplificato a tal punto da perdere 
ogni attinenza con la realtà, permettendo - come nel caso di 
The Sims- di acquistare un bilocale per 10.000 simoleon (la 
moneta corrente) e di riceverne in busta paga 38 al giorno per 
consegnare giornali a domicilio. Questo genere di videogiochi 
e programmi TV, infine, hanno incontrato il favore del pubblico 
facendo leva sul desiderio inconscio di spiare la vita altrui, 
che sia quella di attori pagati per recitare, o quella dovuta alla 
"spontaneità" deH'intelligenza artificiale che anima i perso¬ 
naggi virtuali, proponendo esempi di relazioni sociali forse più 
costruttive di quelle sceneggiate dagli autori di talk show. 


TUTTI PRZZI PER (JURLCHE PULIGDIIO 
m PIÙ. PURCHÉ 5IR IRTimU * 


E facile lasciarsi coinvolgere dalle vicende dei Sims e im¬ 
medesimarsi in essi, ma rimane sempre un certo distac¬ 
co: il loro "libero arbitrio" interviene quando sono abbandona¬ 
ti a se stessi o non sono dell'umore adatto per svolgere una 
determinata attività. È un istinto di sopravvivenza, ma anche 
una barriera che impedisce di calarsi completamente nelle 
loro menti. Da questa distanza emotiva sorge la curiosità di 
osservarli, studiarne il comportamento e le reazioni se messi 
sotto pressione. 
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I FRRTELLIFII DEI SITOS 



I simulatori di vita si sono appiattiti su scenari da reality show? 


Le fantasie voyeuristiche solleticate, più o meno velatamente, 
da questo filone di giochi sono state appagate da una serie di 
modifiche amatoriali che, intervenendo sui contenuti di The 
Sims 2 (2004), permettevano di spogliare ed esporre ogni poli¬ 
gono dei personaggi. Ha confermato questa tendenza l'uscita 
di Singles: Flirt Up Your Life (2004), fondamentalmente un clo¬ 
ne della serie ideata da Will Wright, meno curato e più povero 
di forniture d'arredamento, ma con una selezione più ampia di 
situazioni scabrose e con la possibilità per i personaggi di gira¬ 
re nudi per casa. Il seguito, Singles 2: In tre è meglio (2005), 
è molto più esplicito nella rappresentazione di atti sessuali e 
ha variato la formula originale, portando il numero di coinqui¬ 
lini da due a tre e creando così le premesse per un triangolo 
amoroso. Seven Sins, del 2005, si spinge ancora oltre nelle 


S e personaggi di altre ere videoludiche ave¬ 
vano una forte riconoscibilità e un carisma 
individuale, i Sims esibiscono un "carisma di ca¬ 
tegoria": sono tutti diversi, eppure hanno un loro 
stile che li rende coesi e riconoscibili. La stessa 
Electronic Arts ha creato una versione parodi¬ 
stica dei Sims, protagonisti della serie MySims. 
Si tratta di versioni in stile manga dei personag¬ 
gi: ma anche se cambia lo stile grafico, i MySims 
restano sempre Sims. Pensati per accattivare il 
pubblico dei più giovani, i MySims con la loro 
simpatia stanno rapidamente prendendo piede 
anche tra gli adulti. ■ 







situazioni piccanti, mentre nella dimensione di Second Life 
(2003) ci sono quartieri a luci rosse in cui gli utenti si ritrova¬ 
no per realizzare virtualmente le proprie fantasie, non prima 
di essersi procurati gli "strumenti" adatti: gli avatar appena 


Il cristallo verde sulla testa resta il segno 
di riconoscimento 



r 



creati non hanno organi genitali e, senza indumenti, risul¬ 
tano piatti come bambole, ma 
possono "montare" le forme 
mancanti come un qualsiasi al¬ 
tro accessorio d'abbigliamento. 

Infrangere tabù non aumenta 
necessariamente lo spessore 
della simulazione, ma il sesso, 
si sa, favorisce le vendite. Anche 
in questo caso i simulatori sono 
lo specchio della vita reale. ■ 


Fino a che punto vale 
la pena desiderare 
una vita virtuale 
in tutto e per tutto 
simile a quella reale? 
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Produttore e sviluppatore: Electronic Arts 
Anno: 2009 

Piattaforme: PC Windows, Mac 


The Sims3è il simulatore di vita più vasto e moderno 
sul mercato 


Lungi dall'essere semplici marionette nelle nostre mani, i pic¬ 
coli esseri che popolano il gioco sono dotati di personalità 
sfaccettate, con bisogni e obiettivi che influenzeranno in modo 
molto diretto i loro comportamenti a breve e a lungo termine. 
I vari episodi hanno progressivamente introdotto dettagli sempre 
più complessi, come la nascita, la crescita e l'invecchiamento. 
The Sims 3 presenta, come maggiore innovazione, la rappre¬ 
sentazione del mondo di gioco come entità unitaria: i Sims ora 
non sono più confinati nella propria casa o in qualche lotto co¬ 
munitario da raggiungere dopo un viaggio virtuale, ma possono 
passeggiare per la città e incontrare persone lungo il percorso. 
Siamo di fronte a un gioco che, nella sua apparente semplicità, 
offre possibilità praticamente infinite, anche grazie all'enorme 
quantità di materiale personalizzato scaricabile dalla rete. ■ 


L'ultimo episodio della serie, 
il punto di riferimento universale 
per il genere 

Q uando venne pubblicato il primo gioco dedicato ai Sims, 
nel 2000, in pochi avevano previsto la rivoluzione che 
questa serie avrebbe portato nel panorama videoludico. 
Il successo non si misurò solo in termini di copie vendute, ma 
ebbe conseguenze sulla stessa composizione del pubblico di 
giocatori, nel quale entrarono, attirati dalle piccole vite vir¬ 
tuali dei Sims, migliaia di nuovi adepti, soprattutto di sesso 
femminile. Questo episodio ha già battuto diversi record 
di vendita, e tutto lascia pensare che la tendenza positiva 


THE sims 3 


La gestione della socialità è uno degli elementi 
più complessi dei simulatori di vita 


Le possibilità 
di azione 
sono infinite, 
ma i bisogni 
primari sempre 
gli stessi 



LE VERSIONI 


T" he Sims 3 è reperibile senza alcuna difficoltà in qual- 
/ siasi negozio che tratti di videogiochi. È disponibile una 
versione normale e una da collezione, che include una chia¬ 
vetta USB e qualche extra. Il sito ufficiale www.thesims3. 
com dà la possibilità di scaricare, a pagamento, materiale 
aggiuntivo. ■ 


continuerà a lungo, sostenuta dal consueto seguito di espan¬ 
sioni. Per chi provenisse da Marte, diciamo che il perno del¬ 
la serie The Sims è la gestione di una o più vite virtuali: è 
possibile creare un personaggio o un'intera famiglia tramite 
un dettagliatissimo editor e poi controllare la sua esistenza, 
cercando di renderla più positiva possibile o anche diver¬ 
tendosi a provocare ai Sims problemi, incidenti o imbarazzi. 



Negli ultimi capitoli della serie sono implementate 
anche la nascita e la crescita 
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Produttore: Electronic Arts 

Sviluppatore: Maxis 
Anno: 2008 

Piattaforme: PC Windows, Mac 


Il papà di The Sims rivoluziona 
il concetto stesso di simulatore 
di vita 



Il look "cartoonesco" 
non tragga in inganno: 

Spore è un gioco molto complesso 


A volte essere di stirpe illustre è uno svantaggio: la 
nuova creatura del geniale Will Wright, creatore 
delle serie SimCitye The Sims, è stata spasmodica¬ 
mente attesa da milioni di giocatori, e ha suscitato 
grandi entusiasmi ma anche cocenti delusioni. Non ve 
dubbio, comunque, che Spore abbia in sé qualcosa di 
rivoluzionario, e se alcuni suoi tratti appaiono acerbi 
o inconsistenti, questo si deve con ogni probabilità 
proprio alla sua natura pionieristica, quasi sperimen- 



Nella fase dello sviluppo 
della civiltà le nostre creature 
daranno vita a grandi insediamenti 



tale. Il concetto di base ruota attorno alla creazio¬ 
ne, fin dallo stadio monocellulare, di un organismo, 
e alla sua evoluzione attraverso le ere della storia. 
Cardine del sistema è il potente editor, capace di dar 
vita a milioni di creature diverse l'una dall'altra e in 
grado di stimolare la fantasia davvero in profondità. 
Intrecciandosi con l'utilizzo dell'editor, lo svolgimento 
di una partita-tipo prevede cinque diverse fasi. Si par¬ 
te come cellula, ma dal brodo primordiale all'essere 
"creature" il passo è breve: si muovono i primi passi 
sulla terraferma, combattendo contro altri esseri e spe- 


O pore è facilmente reperibile in qualsiasi negozio di 
O videogiochi; talvolta si trova ancora in circolazione an¬ 
che la Galactic Edition per collezionisti. È disponibile pure 
un'espansione ridotta intitolata Creature buffe e mostruose, 
mentre la prima espansione vera e propria si intitola Avven¬ 
ture galattiche. ■ 


In Spore la fase spaziale 
costituisce il culmine della partita 


rimentando l'accoppiamento. Si forma quindi una tribù, 
e Spore assume a questo punto i tratti di un videogioco 
strategico in tempo reale: si conquistano territori e si 
costituisce una vera e propria civiltà, votata alla domi¬ 
nazione del mondo intero. Infine, nella fase spaziale, 
il terreno di conquista diventa la galassia. Uno degli 
aspetti più innovativi di Spore è l'utilizzo della modalità 
online: tecnicamente, la partita è in singolo, ma tutti gli 
elementi che caratterizzano il mondo, dal suo aspetto 
alle creature che lo popolano, sono tratti dalle partite di 
altri giocatori. In questo modo si garantisce una varietà 
senza limiti e si diffondono, premiandole, le creazioni 
degli utenti più dotati. ■ 
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Produttore e sviluppatore: Nintendo 
Anno: 2005 

Piattaforma: Nintendo DS 


Crescere un cucciolo non è mai 
stato tanto facile e toccante 

intendogs può essere interpretato come la versione 
Nintendo dei minuscoli simulatori di vita noti come 
Tamagotchi. Ai giocatori viene infatti data la possibilità di 
accudire tre cuccioli di cane e di addestrarli per trasformarli 
in ottimi compagni. Grazie alle particolarità tecnologiche 
del Nintendo DS l'interazione con i cagnolini è immediata: 

il microfono consente di par¬ 
lare con i cuccioli, tanto per 
cominciare, mentre il touch 
screen permette di accarez¬ 
zarli, stuzzicarli e spazzolarli 
a colpi di pennino. La dolcis¬ 
sima veste grafica e il delica- 
Le animazioni dei to accompagnamento sonoro 

cuccioli sono molto supportano alla perfezione 

curate: sembrano veri! un simulatore di vita capa¬ 


ce di regalare tante 
piccole soddisfazioni 
giorno dopo giorno. 

Con quasi 25 milioni di 
copie vendute a livello 
mondiale, Nintendo è 
riuscita nell'Impresa 
di portare il fenomeno 
Tamagotchi a un nuovo 
livello, aprendo peral¬ 
tro la strada a una vera e propria valanga di esperimenti simili 
incentrati su altri animali come criceti, gatti, delfini. ■ 


CUCCIOLI E CAMPIONI 


I cuccioli di Nintendogs sono vivacissimi e possiedono un'in¬ 
telligenza artificiale a tratti addirittura sorprendente. Per ren¬ 
dersene conto basta passare un po' di tempo ad addestrarli 
sfruttando il microfono e il pennino del DS. Volendo, è pos¬ 
sibile iscriverli a gare di agilità o di obbedienza che mettono 
in palio premi in denaro da spendere in nuovi giocattoli, buffi 
vestitini e golosissime pappe. ■ 

-r 





Ogni cagnolino ha un carattere 
particolare: alcuni sono docili, 
altri assai irrequieti 


UIUH PlflRTH: GURI Ifl PRRRDIBD 


Produttore: Microsoft 
Sviluppatore: Rare 
Anno: 2008 

Piattaforma: Microsoft Xbox 360 


I personaggi simpatici attirano 
i bambini. Ma attenzione: questo 
è un gioco "per adulti"... 

no dei titoli più curiosi degli ultimi anni, Viva Pinata: 
Guai in paradiso nasce come seguito diretto dell'otti¬ 
mo primo episodio pubblicato nel 2006 su Xbox 360. Rare, 
il team di sviluppo, dietro una narrazione dal taglio surreale 
ha nascosto una simulazione di habitat piena di spunti co- 


PINATA ANIMATA 


U n po' a sorpresa, Microsoft e Rare hanno cercato di tra¬ 
sformare Viva Pinata in un vero e proprio fenomeno di 
costume, appoggiandosi alla catena Burger King per la distri¬ 
buzione di giocattoli a tema, ideando una serie a cartoni ani¬ 
mati e affidandosi all'editore THQ per distribuire un'edizione 
del gioco pensata appositamente per il DS di Nintendo. ■ 



Sotto il profilo immaginifico Viva Pinata 
è indubbiamente eccezionale 


loratissimi. L'idea di fondo è quella di affidare ai giocatori 
un piccolo appezzamento di terreno e offrire la possibilità 
di trasformarlo in una favolosa riserva per buffissime crea¬ 
ture magiche, le ''pinata" del titolo, che oltre a vivacizzare 
il giardino trasformandolo in un eden incantato possono 
essere ibridate tra loro. La bizzarra presentazione grafica e 
sonora potrebbe trarre in inganno e far ritenere Viva Pinata 
un gioco per bambini. In realtà è un titolo complesso e pro¬ 
fondo, capace di stupire e al tempo stesso di divertire per 
la raffinatezza della realizzazione e per l'irresistibile carisma 
delle pinata. ■ 
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KUDOS2 


Produttore e sviluppatore: Positech Games 
Anno: 2008 
J Piattaforme: PC Windows, Mac 


Dietro il minimalismo si può celare 
una grande profondità 

I l periodo dai venti ai trent'anni è forse il più importante nel¬ 
la vita di una persona: quello in cui si definisce la propria 
personalità e in cui si pongono le fondamenta per il futuro. 
Kudos2 ci permette di controllare un personaggio virtuale proprio 
in questa fase dell'esistenza, scegliendo un percorso di studio, 
una carriera lavorativa, una vita sociale. Ogni scelta ha conse¬ 
guenze precise per il 
nostro alter ego, che 
al termine della lunga 
partita risulterà pla¬ 
smato dai dieci anni 
appena trascorsi. Ku- 
dos 2 è per certi versi 
simile a The Sims, 
ma con un'importante 
differenza: in Kudos2 



Gestire le amicizie è più 
complicato sul monitor 
che nella realtà! 


La carriera lavorativa 
può dare grandi 
soddisfazioni 


manca completamente la simulazione grafica, e tutto viene gesti¬ 
to tramite una comoda interfaccia basata su finestre a scomparsa. 
La profondità del gioco è notevole e l'assenza di distrazioni, come 
l'azione a turni, rende il gioco piacevole e rilassante. ■ 



Nonostante la grafica spartana, 
Kudos 2 è molto appassionante 


GIOVINEZZA IN RETE 


iy , udos2 può essere acquistato soltanto via Internet at- 
l\ traverso il sito ufficiale www.positech.co.uk/kudos2. 
Non c'è limite al numero di installazioni consentite e non è 
necessario convalidare online l'acquisto. È disponibile anche 
un demo gratuito, privo però di importanti funzionalità, come 
il salvataggio. ■ 


I 
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UIRTURL FRP1ILIE5 


Produttore e sviluppatore: Last Day of Work 
Anno: 2009 

Piattaforme: PC Windows, Mac 


Piccole famiglie per far felici 
piccoli giocatori 

C osa succede unendo The Sims ai Tamagotchi ? 

È la domanda che deve essersi posto Arthur Hum- 
phrey, sviluppatore indipendente a capo della piccola 
casa Last Day of Work. La risposta è Virtual Famiiies. 

In questo simpatico 
gioco l'utente è chia¬ 
mato a gestire la vita 
di una o più persone 
dentro a una casa: 
queste si muovono 
autonomamente, ma 
se vengono lasciate 
sole ne combinano 
di tutti i colori. Ecco 
allora che il giocato¬ 
re deve letteralmente 




"trascinarle" dove è ri¬ 
chiesto il loro intervento 
(per esempio per pulire 
dove è sporco), accarez¬ 
zarle se fanno qualcosa 
di buono e rimproverarle 
nel caso contrario, come 
si farebbe con un cagno¬ 
lino. Una volta chiuso il 

programma, le preoccu- - 

pazioni non sono finite: il gioco si svolge in tempo reale, in 
simultanea con l'orologio del computer, e la vita virtuale degli 
omini continua anche quando non stiamo giocando. Virtual 
Famiiies è un prodotto colorato, accessibile, adatto a tutte le 
fasce d'età: è consigliato soprattutto ai giocatori più giovani 
alla ricerca di un'interazione di qualità. ■ 


Virtual Famiiies è in tempo 
reale: se è sera nella realtà 
lo è anche nel gioco 


I personaggi di Virtual Famiiies 
hanno bisogno della nostra 
(saggia) guida 


TUTTO IN FAMIGLIA 


| /irtual Famiiies può essere acquistato solo via Internet, 
V attraverso il sito ufficiale www.virtualfamilies.com. L'ac¬ 
quisto include anche una guida strategica in formato PDF. È 
disponibile anche un demo gratuito, che però consente di gio¬ 
care solamente per un'ora. ■ 
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FRTTI B QUESITI 


IL SIDILISH. 
L'ESPERHflTO 
DEI UIDEDGIDDHI 


D urante lo sviluppo di The 
Sims si pose ben presto 
il problema dei dialoghi dei 
personaggi, dal momento che 
usare frasi predefinite in ingle¬ 


se avrebbe reso il gioco molto 
ripetitivo. La soluzione adottata 
è davvero ingegnosa e brillante: 
i "simmini" parlano tra loro con 
un linguaggio inesistente, il 
"simlish", composto da suoni di 
vocali e consonanti accostate in 
modo casuale. Il risultato finale 


è allo stesso tempo credibile e 
divertente. Il simlish è diven¬ 
tato talmente popolare che 
alcuni artisti si sono prestati a 
utilizzarlo per reinterpretare loro 
brani, poi diventati parte della 
colonna sonora di The Sims e 
delle sue espansioni. ■ 



Che lingua parlano i Sims? 


i 


Qual è il nome della moneta virtuale utilizzata in 
Second Life ? 


A. Second Money 

B. Simoleon 

C. Linden Dollar 



IllILL liIRIGHT. 
COLUI CHE GIGCR 
CDR IL SGFTIlIRRE 


I più celebre sviluppatore 
di simulatori di vita è senza 
dubbio Will Wright, fondatore 
di Maxis e ideatore di SimCity, 
SimEarth, SimAnt, SimCopter, 
The Sims e Spore. Per quanto 
oggi la cosa faccia quasi sorri¬ 
dere, gli inizi della carriera di 
Wright furono parecchio com¬ 
plicati. In particolare, nessuno 
a suo tempo sembrava dare 
credito a un concetto di video¬ 
gioco del tutto privo di compo¬ 
nente "agonistica", in cui non 
si vince né si perde. Qualcuno 




■i 


POCHI 

pir Buonissimi 

I genere dei simulatori 

di vita è composto da un 
numero di titoli nemmeno 
lontanamente paragonabi¬ 
le a quello degli sparatut¬ 
to o dei giochi strategici, 
eppure è proprio in questo 
volume che occorre cercare 
il videogioco più venduto 
della storia. The Sims. con 
i suoi tre capitoli e le sue 
innumerevoli espansioni, 
ha superato i 100 milioni 
di copie in tutto il mondo. 
Tanto per fare un paragone, 
il secondo titolo per PC più 


coniò l'espressione "software 
giocattolo" per distinguere 
i prodotti di questo tipo dai 
videogiochi veri e propri, nei 
quali la componente di sfida ha 
sempre un ruolo centrale. ■ 


/JÉy 


Will Wright interviene 
a una conferenza sul 
game design 




I l genere dei simulatori di 
vita è ricco di aneddoti e 
curiosità, e conta numerosi 
titoli indipendenti e speri¬ 
mentali che vale la pena se¬ 
gnalare. Inoltre, quanto siete 
esperti in materia? Cercate di 
dimostrarlo rispondendo alle 
nostre domande! 







smmo schirui 
DEI nOGTRI 
BISOGm? 


U no degli aspetti più di¬ 
scutibili nella giocabili- 


C'è chi compra The Sims 
solo per questo... 


venduto è il gioco di ruolo 
Online World of Warcraft. 
che si sta avvicinando ai 
12 milioni di copie. Le cifre 
mostrano che il prodotto di 
Maxis è davvero un caso 
eccezionale, e che gran 
parte dei suoi utenti non 
gioca a nient'altro. ■ 


* * r> ‘ 



Troppo occupato a mangiare 
per cercare lavoro... 


tà di The Sims è la gestione 
dei bisogni fisici dei "simmi¬ 
ni". Nella vita reale si può 
certamente mangiare quan¬ 
do si ha fame, ma è normale 
che i pasti principali siano 
regolati da orari: nelle vite 
virtuali dei simulatori sem¬ 
bra invece che ogni attività 
piacevole debba essere in¬ 
terrotta da fughe in cucina, 
o in bagno, anche nel cuore 
della notte. Una volta rag¬ 
giunto il limite di sopporta¬ 
zione, poi, il "simmino" ha 
comportamenti del tutto 
improbabili, come fare la 
pipì sul pavimento... Si 
tratta certamente di neces¬ 
sarie semplificazioni, ma un 
simulatore di vita non do¬ 
vrebbe puntare anche e so¬ 
prattutto al realismo? ■ 
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Spore è stato il videogioco più piratato del 2008. 
Quante sono state, secondo stime accreditate, le 
copie illegali scaricate nel corso dell'anno? 

A. 250.000 

B. Più di 400.000 

C. Poco meno di 1 milione 






Il Tamagotchi è un 
giocattolo semplicissimo, 
ma in grado di creare 
dipendenza 



TRBBDZ, 

IL SIP1ULRTQRE 
□I "FIGGSITR" 

N el genere dei simulatori 
di vita le deviazioni de¬ 
menziali sono all'ordine del 
giorno. Tra queste segnalia¬ 
mo Tabboz, che attraverso 
una grafica molto essenziale 
riproduce la vita quotidiana 
di un giovane perdigiorno, im¬ 
pegnato a far passare il tempo 
tra la scuola, le gare in scoo¬ 
ter, la discoteca e la "tipa". 
A colpire non sono tanto i mec¬ 
canismi di gioco, che non si di¬ 
scostano da quelli del genere, 
quanto il linguaggio, ricalcato 


lh sEzmnE . 
DEL PHRTITO E 
SU SECDflD LIFE 

I programma di simulazio¬ 
ne Secondate, soprattutto 
nel periodo immediatamente 
successivo al suo esordio, 
ha assunto le dimensioni di 
un fenomeno mediatico su 
scala mondiale. Ci sono par¬ 
titi politici che hanno aperto 
sedi virtuali nel mondo di 
Linden Lab, importanti ma¬ 
nifestazioni che hanno una 
loro versione digitale, musei 
che vi hanno collocato mo¬ 
stre temporanee. Dopo la 
sbornia iniziale e il grande 


RnDIRPIO R SCUDLR 
□ CURIRP1D 
IL TRPIRGOTCHI? 

U no dei problemi maggio¬ 
ri sollevati a suo tempo 
dalla grande diffusione dei 
Tamagotchi riguardava la di¬ 
pendenza che potevano creare 


alla perfezione su quello dei 
giovani "tamarri''. Cardine del 
gioco è l'indice di "figosità", 
che dipende da variabili rigo¬ 
rosamente frivole: muscoli, 
completi firmati, capacità di 
corteggiamento e così via. ■ 


Un vero "figo" ha 
sempre l'espressione 
corrucciata 

* * ^* ‘ ^ ' * fr ’ Mili ti f i ì ' & f'é id 


Su Second Life ci sono 
anche intere biblioteche 

impatto avuto sui mezzi di 
comunicazione, Second Life 
sta però vivendo un lento 
declino, a favore di sistemi 
di interazione digitale più di¬ 
retti e immediati, come per 
esempio Facebook. ■ 


nei bambini, loro naturali frui¬ 
tori. Nelle versioni iniziali era 
sufficiente trascurare la crea¬ 
tura virtuale per mezza giorna¬ 
ta, ovvero il tempo trascorso a 
scuola dai bambini, per vederla 
irrimediabilmente soccombere. 
I produttori corsero ai ripari e 


introdussero la possibilità, 
inizialmente non prevista, di 
mettere il gioco in pausa, os¬ 
sia di poterlo a tutti gli effetti 
spegnere e riaccendere: in con¬ 
trasto con lo spirito del gioco, 
ma più confacente allo stile di 
vita dei bambini. ■ 


3 Come si chiama la più importante tra le famiglie 
predefinite presenti nel quartiere di Bellavista nella 
I serie The Sims ? 

A. Smith 
B. Alberghini 
C. Rossi 
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Qual è il numero esatto di espansioni per The 
Sims 2, con l'esclusione dei cosiddetti stuff pack 
(miniespansioni per aggiungere esclusivamente 
oggetti)? 


A. Otto 

B. Sette 

C. Cinque 


* tìs 
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Come si chiama il gattino che in Animai Crossing 
ci pone le domande per definire il nostro alter ego 
nel gioco? 


A. Fuffy 

B. Giuliano 

C. Girolamo 



FUOCHI 

□■ARTIFICIO 



Sotto quelle coperte sta 
succedendo qualcosa... 

presentare l'atto sessuale. Così, 
quando una coppia ha una certa 


C on l'introduzione del ciclo intesa, e se si trova in una lo- 
vitale nella serie di The cazione consona (per esempio 


Sims, oltre alla nascita, la in camera da letto, ma anche 


crescita e l'invecchiamento i in ascensore...), tra le opzioni 


programmatori si sono trovati di interazione compare anche 
di fronte alla necessità di rap- quella erotica: selezionandola, 


IL LDBD E 
onmuQRD 

G razie al suo successo 
epocale The Sims è stato 
il primo videogioco che ha se¬ 
riamente attirato l'attenzione 
dei pubblicitari. Oltre a essere 
probabilmente l'unico a conte¬ 
nere pagine di pubblicità nel 
manuale, il capolavoro di Will 
Wright ha avuto, nella sua 
seconda incarnazione, varie 
miniespansioni che prevedeva¬ 
no l'aggiunta di oggetti o capi 
d'abbigliamento marchiati con 
brand particolarmente noti. 
Il fenomeno, per un titolo che 
ha avuto così grande diffu¬ 


sione, non è particolarmente 
sorprendente, ma la domanda 
sorge spontanea: è proprio 
necessario che anche i nostri 
amici virtuali sfoggino un co¬ 
stoso look all'ultima moda? ■ 



Alcune aziende 
hanno acquistato spazi 
all'interno di The Sims 



i due personaggi inizieranno a 
"darsi da fare", sempre adegua¬ 
tamente nascosti da lenzuola o 
nuvolette di polvere. La perfor¬ 
mance è accompagnata da di¬ 
vertenti simboli svolazzanti: se 
tutto va bene, appariranno dei 
minuscoli fuochi d'artificio! ■ 


IL CESTIRÒ IO 
UOR CELLULA 

N onostante sia stata 
riconosciuta da tutti 
la sua natura rivoluzionaria. 
Spore ha destato più di una 
perplessità in seno alla co¬ 
munità scientifica. L'ultima 
fatica di Will Wright ha 
l'indubbio merito di diffon¬ 
dere una rappresentazione 
ludica del concetto di evo¬ 
luzione, ma sulla base di un 
grosso equivoco di fondo. 
Il giocatore sa infatti fin 
dall'inizio che un micror¬ 
ganismo dovrà evolvere in 
creatura complessa, e pun- 


_ -> . - p 


Se il giocatore crea i suoi 
animaletti, si può davvero 
parlare di evoluzione? 

tare a conquistare il mondo. 
Tecnicamente si può dire 
che in Spore l'evoluzione è 
teleologica, cioè mirata a 
un fine, mentre nella realtà i 
meccanismi naturali avanza¬ 
no per tentativi, generando 
anche binari morti. ■ 


xmmmà 


—— 



VideoGames 


SIMULATORI DI VITA 







































►Anima/ 1 
:rOs s i n <3 


IL LHBILE 
CDflFIflE 

I l merito maggiore di 
Animai Crossing è forse 
quello di aver portato al 
limite massimo le corri¬ 
spondenze tra gioco e vita 
vera: il programma preve¬ 
de, in contemporanea e in 
tempo reale, molti eventi 
e ricorrenze come il Na¬ 
tale, Halloween o il gior¬ 
no del Ringraziamento. 
A rompere la cosiddetta 
"quarta parete", cioè la li¬ 
nea di demarcazione tra la 
realtà e la sua rappresen¬ 
tazione, provvedono an¬ 
che altri simpatici accor¬ 
gimenti. Se per esempio 
usciamo dal gioco senza 
salvare, al successivo 
avvio verremo salutati da 
una talpa di nome Resetti 
(chiaro riferimento al ter¬ 
mine reset, "riavvio"), che 
ci sgriderà per la nostra 
cattiva azione. ■ 


6 Cosa succede in The Sims2 a un personaggio 
che vede il suo "bisogno sociale" precipitare 
al valore minimo? 


UITH D RERLITV? 

Q ualche critico ha af¬ 
fermato che The Sims, 
più che un simulatore di 
vita, è un simulatore di 
reality show. Si mettono 
alcuni personaggi virtua¬ 
li dentro una casa (che, 
nelle prime edizioni del 
gioco, era a tutti gli effet¬ 
ti una "prigione") e se ne 
osservano le interazioni, 
magari divertendosi a 
creare conflitti, o situazio¬ 
ni ambigue e tese. In ef¬ 
fetti, la quantità di risorse 
investite dagli sviluppatori 
per rappresentare adegua¬ 
tamente le scenate di ge¬ 
losia o i litigi è quantome¬ 
no sospetta. In ogni caso, 
nel 2003 è uscito, soltanto 
in Italia, un videogioco di 
non eccelsa fattura dedi¬ 
cato al "Grande Fratello", 
che non ha però avuto un 
grande successo. ■ 


A. Si siede imbronciato e rifiuta qualunque ordine, 
fino a morire di fame 

B. Compare il "Coniglio sociale", un pupazzo che 
prova a tirargli su il morale 

C. Inizia a parlare con un amico immaginario 


Quale famoso film viene citato all'inizio della fase 
tribale in Spore ? 

A. "Terminator" 

B. "L'ultimo dei Mohicani" 

C. "2001: Odissea nello spazio" 
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N ell'ambito dei simula¬ 
tori di vita, tra le con¬ 
fezioni più ricche di gadget 
va certamente segnalata la 
Galactic Edition di Spore, 
con un po' di fortuna ancora 
rintracciabile sugli scaffali 
dei negozi. 

Al suo interno si trovano 
un DVD con il "making of" 
e un libro con gli artwork 
del gioco, una guida stra¬ 
tegica delle edizioni Prima 
e un grande poster. Ma 
l'oggetto forse più singolare 
incluso nel pacchetto è un 


$»GAC 

BL, a I | 

L'edizione deluxe di Spore 
è davvero enorme... 

documentario realizzato per 
l'occasione dal National 
Geographic Channel e inti¬ 
tolato "How to Build a Better 
Being", una sorta di divulga¬ 
tiva introduzione ai principi 
base dell'evoluzionismo. ■ 


gunjap !66euosjad \ BjA ejjod 
is aqo ajoiqajiu ojsui,, |; ^ (a ajou md a| bjj :auas e||au aju 
-ediuoa e B3iJo6a||B Bjnbg B3mn,| $ uou ..aiBpos ojibmog,, || -g ‘9 

jaAoy BWBjip js oubB |i asa|6uj a|eu;6uoj|af\| -q *g 

a;ij iuduuued\/ 'aujij^dajg ‘a6eAo/ uog 'suoseas 
'siag 'ssauisng jo; uadfj 'a;!nqBjf\i ‘Mismiuf) :auipJ0j|dfsj • v fr 

j0U9j|B 

ojuaiujdBJ -un jp BsnB3 b ajBiqwBO ouos asoo a| opuooas 
|au blu 'b6bs B||ap o|ojide3 oiuud |au a3i|aj biiOiiubj eun bj g g *£ 

ijuajmbOB !iuiu!6a| |ap aisajojd a||B oim6as ui ossoiuu jod 
04 |Bjad 'lAldQ suojzajojd ip Btuajsjsossaidmoo|i os|ba 9 B||nu va ? 

suifs agi jp ein|eA b| ouos 

uoaiotujs j :qB~) uapun 'oddnijAS ip bsbo egep BAuap aiuou ||*o ’i 


SDLUZiam RI QUESITI 


SIMULATORI Di VITA 


VideoGames 


43 
































I MIGLIORI SITI DEDICRTI RI UIDEOGIOCHI 


% 

Risorse sul Web 


Informazioni e consigli per rendere la vostra 
esperienza simulativa ancora più coinvolgente 


THE sims 


(www.thesims2.it) 

V ersione italiana del sito 
ufficiale di The Sims, con 
notizie sui nuovi prodotti e su 
tutte le numerose espansioni 
uscite negli anni. Un otti¬ 
mo punto di partenza per 
ogni ricerca sul capolavo¬ 
ro di Will Wright. ■ 


Amori, gelosie, 
sogni da realizzare... 
Con il passare degli anni 
la vita dei Sims diventa 
sempre più realistica 




SPOREPEDIR 


(www.spore.com/sporepedia) 

E nciclopedia Online con tutte le creazioni degli 
utenti di Spore, aggiornata automaticamente dal 
gioco stesso. Un esperimento molto interessante, i 
cui contenuti crescono a vista d'occhio. Da visitare 
assolutamente. ■ 


P arlando di simulatori di vita la maggior parte delle 
ricerche su Internet riguarda gli oggetti aggiuntivi 
per The Sims. Nel corso degli anni migliaia di uten¬ 
ti volenterosi hanno creato mobili, vestiti e modelli 
di personaggi per condividerli con altri appassionati, 
ottenendo spesso risultati pressoché professionali. 
Attenzione, però, perché considerando la moda e la 
diffusione di The Sims, i siti sono davvero tantis¬ 
simi e non tutti affidabili. Meglio evitare le patch 
non ufficiali, frequentare le community più note 
e fare sempre attenzione a quello che si scarica. 
k Per il resto, Internet contiene risorse di tutti i 
tipi sugli altri simulatori, ed è ottimo per osser¬ 
vare la costante evoluzione di questo genere, 
che spesso e volentieri dà vita a esperimen¬ 
ti poi pubblicati e resi disponibili al pubblico. 
Da notare come tante piccole simulazioni stia¬ 
no prendendo piede anche su Facebook, che 
grazie alle applicazioni si sta rivelando una piat¬ 
taforma di gioco molto adatta a chi non ha tempo 
e voglia di dedicarsi ai videogiochi tradizionali. ■ 



ninTEnoaGS 


(www.nintendogs.com) 

S ito ufficiale della fortunatissima simulazione di vita 
canina di Nintendo. Contiene tantissime informazioni 
sulle razze presenti nelle varie versioni, insieme a una gran¬ 
de quantità di video che mostrano il gioco vero e proprio in 
azione. ■ 


W* 


LITTLE COMPUTER PEOPLE 


U 


| (www.zzap64.co.uk/zzap7/lcp.html) 

n articolo d'epoca su Little Computer People, con una cronaca giorno per giorno di quello che accade in questa simulazione 
per Commodore 64. Una lettura che la dice lunga sull'impatto delle prime simulazioni di vita. ■ 
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RniRIHL CROSSIflG 


(animal-crossing.com) 


S ito ufficiale di Animai Crossing, ottimo per farsi un'idea del 
piccolo mondo felice simulato da Nintendo. Con video, im¬ 
magini e contenuti dedicati principalmente all'ultimo capitolo 
della serie. ■ 



UIQE0GHP1ES 


(www.lagrandestoriadeivideogiochi.it) 


I l sito su Internet della pubblicazione che state 
leggendo! Un ottimo punto di partenza per otte¬ 
nere ulteriori informazioni sui contenuti dei diversi 
volumi de "La grande storia dei videogiochi", ma 
anche per scoprire tutto ciò che c'è da sapere sui 
giochi allegati. ■ 


BLACK B III HITE E 


(www.lionhead.com/BW2) 

I l sito ufficiale di Black & White 2, il simulatore di vita "divina", gestito direttamente dagli sviluppatori. Troverete informazioni 
sul gioco, immagini e illustrazioni, oltre alle notizie più aggiornate sui progetti dello studio. Se volete consigli o strategie, 
non esitate a consultare i forum ufficiali, sempre accessibili dal sito. ■ 




foli of 


» ** * 



P iù che una simulazione 
una metafora della vita, 
nel quale il gioco si sviluppa 
come una poesia. Un espe¬ 
rimento molto interessante, 
completabile in pochi minuti, 
ma assolutamente indimenti¬ 
cabile. Si gioca interamente 
con il mouse, ed è disponibile 
anche in italiano. ■ 



STORVTELLER 


(www.ludomancy.com/games/StoryTeller.html) 



D allo stesso creatore di 
Today I Die, una picco¬ 
la ma deliziosa simulazione 
di una storia d'amore in un 
mondo fiabesco. Spostate con 
il mouse i protagonisti della 
storia, e osservate come mo¬ 
dificando anche un solo ele¬ 
mento il finale possa cambiare 
radicalmente. ■ 


SECGIIG LIFE 


(secondlife.com) 

D ifficile definirlo 
un gioco, e fin 
troppo facile farsi 
confondere dal sen¬ 
sazionalismo dei me¬ 
dia su questo mondo 
virtuale. Eppure, anche solo per interesse sociologico, 
Second Life merita almeno di essere provato. ■ 



ALTER EGD 


(www.playalterego.com) 

I l classico gioco per 
Commodore 64 è 
oggi sperimentabi¬ 
le direttamente sui 
browser Internet. Una 
simulazione preva¬ 
lentemente testuale, 
che si ripropone di riprodurre un'intera vita. Un'esperienza 
davvero interessante, ottima per investire un po' del tempo 
libero della propria vita "reale". ■ 
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LO STRETTO mOISPEnSRBILE 


P er codificare comportamenti complessi (come 
cucinare un menu) occorre scomporre il "pro¬ 
blema" in parti più piccole (aprire il congelatore, 
prendere la cena, scaldarla al microonde...) e 
collegarle insieme. Per fare ciò, The Sims impiega 
una tecnologia che Will Wright ha definito smart 
terrain, "territorio intelligente". I personaggi han¬ 
no motivazioni e bisogni e il territorio offre diversi 
modi per soddisfarli. Nel caso di un personaggio 
affamato, per esempio, il frigorifero trasmette il se¬ 
gnale "Ho cibo da offrire", il cibo stesso trasmette 
il messaggio che deve essere cotto, e il microonde 
che deve essere utilizzato per la cottura. In questo 
modo, il personaggio sembra motivato a compie¬ 
re un'azione dopo l'altra per assecondare i propri 
bisogni, mentre è semplicemente guidato da una 
programmazione a livello di oggetti. ■ 
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N el 1966, Joseph Weizebaum scrisse un program¬ 
ma, Eliza, capace di emulare uno psicoterapeuta: 
le affermazioni inserite dall'utente venivano riformula¬ 
te come domande partendo da un campionario di frasi 
standard. Sebbene si trattasse di una parodia, in un mo¬ 
mento storico in cui la tecnologia del computer per i più 
era ancora qualcosa di misterioso, Eliza offriva per alcuni 
minuti l'illusione di trovarsi di fronte a un vero terapeuta. 
Un inganno che si rivelava efficace grazie alla tendenza 
umana di attribuire alle parole significati che il computer 
ignorava e ignora tuttora. 


miLO ED EVEPET 


A più di trentanni di distanza, quel trucco con¬ 
tinua a funzionare e a suscitare meraviglia. 
Durante l'edizione 2009 dell'E3 (Electronic Entertain¬ 
ment Expo, l'esposizione di videogiochi più impor¬ 
tante a livello internazionale) Microsoft ha stupito il 
pubblico con Milo, il progetto più recente dei Lion- 
head Studios guidati da Peter Molyneux. Grazie a una 
nuova telecamera tridimensionale dal nome in codi¬ 
ce Project Natal, gli utenti di Xbox 360 hanno avuto 
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la possibilità di interagire con il ragazzino di nome 
Milo (che risponde emotivamente agli stimoli) e di 
esplorare il suo mondo. Meno ambizioso, ma dalle 
basi più solide, è EyePet di Sony, con protagonista 
un cucciolo virtuale che vive dentro allo schermo. 
Si può interagire con lui usando la telecamera, la quale 
funziona come uno specchio che proietta il giocatore 
nel mondo del cucciolo. EyePet permette di modifica¬ 
re l'aspetto del piccolo protagonista e di creare nume- 


Perfar giocare 
il cucciolo 
è possibile 
usare oggetti 
già predisposti 
o crearne su 
un foglio con 
carta e penna. 
EyePet può 
ricalcarli 


rosi oggetti con i quali farlo interagire. 








Uh 


CREATURE ARTIFICIALI... RUTQflQPlE 


M entre i nostri teleschermi diventeranno le gab¬ 
biette di creature virtuali più o meno antropo¬ 
morfe, sul fronte della programmazione si continuerà 
a combattere la silenziosa guerra per l'emancipazio¬ 
ne delle intelligenze artificiali. Non stiamo parlando 
di apocalittici scenari da fantascienza, ma del fatto 
che per rendere più interessanti gli abitanti dei mondi 
digitali, sempre più risorse di calcolo verranno desti¬ 
nate aH'implementazione di sistemi di comportamen¬ 
to imprevedibili ma verosimili. La nuova tendenza è 
quella di arricchire i sistemi di intelligenza artificiale 
(che riguardano il comportamento degli NPC, cioè 
"Non Playing Characters',' i personaggi non giocanti 
degli universi ludici) con l'adattabilità dei sistemi di 
vita artificiale. Nel primo caso abbiamo a che fare con 
complessi, benché rigidi, schemi di comportamento 
(basati su istruzioni del tipo "se-allora"); nel secondo 
la programmazione avviene dal basso verso l'alto: non 
si dice più al personaggio non giocante cosa debba 
fare in caso di una precisa azione del giocatore, ma 
la creatura artificiale viene dotata di semplici "unità 
sensoriali" che, a seconda degli stimoli ricevuti, pro¬ 
durranno in autonomia una risposta, generando un 
comportamento appropriato, pur se non predetermi¬ 
nato. In un futuro non troppo lontano i vostri avversa¬ 
ri digitali potrebbero imparare a prevedere le vostre 
mosse molto meglio di qualsiasi altro giocatore uma¬ 
no e, magari, lasciarvi vincere all'ultimo momento per 
non rendervi troppo frustrante l'esperienza di gioco 
- cosa che nemmeno il vostro migliore amico si so¬ 
gnerebbe mai di fare... ■ 


U 


SESSO? SI. GRAZIE! 


L a selezione naturale, come la intendeva Darwin, 
si è dimostrata funzionale anche per lo sviluppo 
delle creature artificiali. Piuttosto che "insegnare" 
a ogni entità artificiale un comportamento, questo 
può essere tramandato nei "geni", oppure l'infor¬ 
mazione può essere memorizzata e diffusa da una 
creatura all'altra. Perché questo meccanismo fun¬ 
zioni, ogni creatura necessita di una durata di vita 
che presenti fasi distinte di sviluppo: un periodo in 
cui non è fertile, seguito da un periodo di maturità, 
in cui può riprodursi La selezione naturale funzio¬ 
na eliminando le creature che hanno geni inadatti 
quando non sono ancora abbastanza mature per 
la riproduzione. Rispetto a quella asessuata, la 
riproduzione sessuale ha il vantaggio di creare un 
mix di geni unico per ogni individuo, che può così 
dimostrarsi più adatto all'ambiente. Sebbene il nu¬ 
mero di sessi possa essere superiore a due, questo 
è il numero che consente la massima probabilità di 
successo nella riproduzione. ■ 
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LE PRRDLE DEI UIDEDGIDCHI 



Arcade: Contrazione dell'espres¬ 
sione penny arcade, con cui si desi¬ 
gna in lingua inglese, fin dagli inizi 
del Novecento, la sala giochi. Per 
estensione, vengono definiti "ar¬ 
cade" tutti i giochi con una scarsa 
componente simulativa e incentrati 
sulla velocità di reazione e su un 
sistema di controllo intuitivo. 

Bug: Letteralmente, "baco". Il ter¬ 
mine indica un errore nella scrittura 
del codice che può causare proble¬ 
mi più o meno gravi a un program¬ 
ma o a un videogioco. 

Controller: Un dispositivo, come 
un joystick e un joypad, collegato 
a un computer o a una console e 
utilizzato per gestire le azioni di un 
videogioco. 



Demo: Versione dimostrativa, 
quasi sempre distribuita gratuita¬ 
mente, di un programma o di un 
videogame, solitamente priva di al¬ 
cune caratteristiche importanti del 
prodotto finito, come la possibilità 
di salvare lo stato di gioco, aree o 
livelli, oggetti e armamenti. Serve 
per dare al potenziale acquirente 
un'idea più o meno estesa di cosa 
è possibile trovare nella versione 
completa. 

Intelligenza artificiale: Una serie 
di algoritmi combinati che permet¬ 
tono ai personaggi di un mondo 
virtuale di agire attraverso schemi 
che mutano a seconda dell'evolu¬ 
zione del contesto. Può essere mol¬ 
to complessa, ma anche limitata a 
una piccola gamma di contesti: so- 


* * 

! prattutto nei videogame, dove non ! 

■ i 

; sempre è possibile o necessario ; 

; riprodurre comportamenti avanza- ; 
j ti, che rischierebbero di rendere ! 

! il gioco eccessivamente difficile o ! 

! ingestibile. ! 



Motore grafico: La parte del codi¬ 
ce di programmazione deputata alla 
resa grafica del mondo di gioco. 

Picchiaduro: Genere di video¬ 
gioco incentrato sul combattimen¬ 
to, generalmente a mani nude. 
Si distinguono due sottogeneri 
principali: "picchiaduro a incontri", 
dove due personaggi si sfidano 
uno contro l'altro, e "picchiaduro 
a scorrimento", dove i giocatori 
cooperano per sgominare ondate 
successive di nemici, avanzando 
nel contempo attraverso le ambien¬ 
tazioni di gioco. 

Pixel: L'elemento puntiforme mini¬ 
mo di un'immagine a monitor. 

Poligono: Nei videogiochi, il ter¬ 
mine indica qualunque elemento 
geometrico usato per comporre 
grafica tridimensionale. 

Risoluzione: Densità dei pixel di 
un'immagine. Quanto più è elevata, 
tanto più è alta la qualità dell'im- 
magine. 


Shooter: Termine inglese che indi¬ 
ca i giochi in cui l'azione principale 
consiste nello sparare, con qual¬ 
siasi arma. Spesso, in italiano, si 
usa come alternativa il neologismo 
"sparatutto". 


Sparatutto in soggettiva: 
Uno shooter con una visuale in 
prima persona, spesso indicato 
con l'acronimo FPS ("First Person 
Shooter"). 



Sprite: Figura bidi¬ 
mensionale, gene¬ 
ralmente un perso¬ 
naggio o un oggetto, 
che si muove indi¬ 
pendentemente 
dallo sfondo. 


Sviluppatore indipendente: 
Un team di creativi, programmatori 
e designer (ma può anche essere 
una persona singola) non legato da 
esclusive con editori e produttori 
di videogame. Uno sviluppatore in¬ 
dipendente può stipulare contratti 
di volta in volta, oppure scegliere 
canali di distribuzione alternati¬ 
vi, per esempio tramite Internet. 
Il rischio economico connesso a 
questi criteri di sviluppo tende a 
far privilegiare la realizzazione di 
progetti a basso costo, per lo più 
puntando sulla qualità dell'intera¬ 
zione piuttosto che sul comparto 
audiovisivo. 


Texture mapping: Una serie di 
immagini o trame applicate alle 
superfici grafiche poligonali per 
migliorarne la resa visiva. ■ 
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panili! PUBLISHII1G 


Sin dagli albori dei videogiochi tanti game desi¬ 
gner hanno inseguito l'ambizioso sogno di creare 
la simulazione definitiva, in grado di riprodurre su 
schermo il più affascinante dei misteri: la vita. In 
questo volume ripercorreremo le tappe di una sfi¬ 
da che attraversa tutta la storia dell'intrattenimen¬ 
to digitale, a partire da Little Computer People su 
Commodore 64 fino al successo mondiale di Will 
Wright e del suo The Sims, diventato in pochi anni 
un simbolo dei videogiochi e un importante feno¬ 
meno di costume. 













































































